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La presente investigación, tuvo como objetivo principal determinar la influencia del 
programa Matteambet en la resolución de problemas aditivos en niños de primer grado de 
primaria, el diseño de investigación es experimental, tipo pre experimental correspondió al 
enfoque cuantitativo, la muestra representada fue de 30 estudiantes del distrito del Callao, 
se aplicó el instrumento Prueba para medir la variable resolución de problemas aditivos – 
PMVRPA (ad hoc); se concluyó que el programa Matteambet influyó significativamente 
para la resolución de problemas aditivos en los niños de primer grado, puesto que tuvo 
gran significancia en los problemas tipo igualación y menor grado de efecto en la 
dimensión comparación y cambio, es por ello que se sugiere replicar el estudio con una 
cantidad de niños elegidos bajo el muestreo probabilístico con el fin de adquirir resultados 
más rigurosos que puedan afianzar la investigación. 
 

























The main objective of the present investigation was to determine the influence of the 
program. Matteambet in the resolution of problems of adults in the first grade of primary 
school, the design of the research is experimental, the pre-experimental type corresponds to 
the quantitative approach, the sample represented was 30 students from the district of 
Callao, the instrument was applied Test to measure the variable resolution of additive 
problems - PMVRPA (ad hoc); it was concluded that the Matteambet program influenced 
the results for the resolution of problems in the first grade children, the position that had 
great importance in the problems of equalization and less degree of effect in the dimension 
of the comparison and the change. the study with a number of children chosen under 
probabilistic sampling in order to obtain more rigorous results that could strengthen the 
research.  
 











1.1 Realidad problemática 
 
La resolución de problemas matemáticas es considerada una habilidad relevante en todo 
ser humano para comprender, analizar y discriminar los datos de una situación 
problemática con el fin de llegar a una solución verídica. Algunas investigaciones refieren 
que los estudiantes poseen dificultades específicas en comprender las tareas sobre 
problemas matemáticos y llegar a resolver de manera correcta (Rajotte, Marcotte & 
Bureau, 2016; Nawaf, 2016). Asimismo Muhamad, Wahyudin & Tatang (2017) y Ulu 
(2017), reportaron que los estudiantes desarrollaron la capacidad de comprender problemas 
de forma literal o contextual utilizados en la vida real pero con deficiencias notables; por 
ende, presentaron dificultades para para inferir y dar soluciones reales. 
 
La Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura - 
UNESCO (2016), sobre informe Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo 
TERCE, reveló que el 39.6% de estudiantes fracasan al resolver los ítems sobre problemas 
matemáticos. El Ministerio de Educación MINEDU (2017), en base al informe Programa 
Internacional para la Evaluación de Estudiantes - PISA (2015), declaró que el 66.1% de 
niños peruanos se ubican en el 1er nivel de los 6 niveles que dispone la prueba de 
matemática de manera que no logran resolver problemas. 
 
El informe Evaluación Censal de Estudiantes - ECE (2016), ratificó el bajo 
rendimiento en las evaluaciones de los niños de segundo grado, encontrándose el 37.3 % 
de estudiantes en proceso, y un 28.6% de estudiantes obtuvo el nivel de proceso de inicio, 
cifra preocupante en los aprendizajes ya que es el eje principal en todas las áreas. 
Asimismo, El Proyecto Educativo Regional del Callao PER 2010- 2023, reportó en base a 
los resultados de la Evaluación Censal de Estudiantes ECE del 2010 que el 83.6% no 
lograron alcanzar el nivel esperado en la resolución de problemas. Sin embargo, las 
evaluaciones tomadas en el 2016 reconocen un mayor porcentaje de 19% de niños que 
logra estar en el nivel de inicio. Además, el 34% estudiantes de segundo grado del Callao 
presentó falencias en la resolución de problemas (Proyecto Educativo Institucional - PEI, 
2017). Finalmente, El Proyecto Educativo Institucional PEI (2017) del centro educativo 
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informó que el número de evaluados en las pruebas ECE fueron 141 estudiantes del 2° 
grado obteniendo un 34,0% (48) en el nivel previo al inicio, un 48,2% (68) en el nivel de 





































Nyoman, Putu, Made & Wayan (2018), trabajaron con un diseño experimental – cuasi 
experimental y una muestra de 152 estudiantes de quinto grado de primaria en Singaraja 
Bali, Indonesia, concluyeron que los estudiantes mostraron un mayor aprendizaje en el 
modelo PSBLW de problemas tipo abierto siendo más efectivo y creativo en la resolución 
de problemas matemáticos en los niños de educación primaria en comparación al modelo 
DI. Asimismo, infirieron que los aprendizajes a través de estas nuevas técnicas de 
aprendizaje podrán obtener un mejor logro en las competencias referidas a resolución de 
problemas matemáticos. 
 
Polotskaia & Savard (2018), en su artículo trabajaron con un diseño experiemental - 
cuasi experimental, (grupo experimental = 216, grupo control de control = 196) de enfoque 
cuantitativo con estudiantes de segundo grado de primaria en la ciudad de Canadá, 
concluyeron que hubo un cambio en el desarrollo del pensamiento de los alumnos gracias 
al nuevo enfoque EDA (actividades algebraicas y aritméticas) la cual se usó para enseñar la 
resolución de problemas de palabras aditivas. 
 
Morin, Watson, Hester & Raver (2017), en su investigación trabajaron con un diseño 
experimental con una muestra de 6 estudiantes afroamericanos con dificultades en las 
matemáticas de una escuela urbana fueron evaluados a través de dos instrumentos el 
primero KM-3 (evaluación integral sobre matemáticas) y la prueba de Virginia SOL  
considerada como en examen de alto riesgo, la cual concluyeron que los estudiantes al 
adoptaron el modelo de barra como estrategia obtuvieron nuevas procesos cognitivos que 
ayudaron a resolver los problemas matemáticos realizando resultados correctos. 
 
Ulu (2017), en su artículo tuvo en un diseño enfoque cualitativo y una población de 
22 estudiantes del cuarto grado de primaria en la ciudad de Kütahya en Turkya quien 
sustentó que los estudiantes no pudieron realizar una solución real la cual consideraron 
construir una representación mental a través de una comprensión literal por la cual no era 
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factible solucionar los problemas del texto ya que no podían ser estructurados y sus 
soluciones no serían realistas.  
 
Muhamad, Wahyudin & Tatang (2017), trabajaron con un diseño cuasi experimental 
con grupo experimental 1 (115) y grupo experimental 2 (105)  de enfoque cuantitativo y de 
las escuelas primarias públicas de quinto grado en Bandung en la ciudad de Indonesia, 
concluyeron que hubo una diferencia significativa entre modelo de instrucción la cual está 
basado solo en la explicación del maestro como guía  como una práctica  controlada y el 
aprendizaje basado en problemas que toma como estrategias preguntas o rompecabezas 
siendo este último el más efectivo para mejorar la alfabetización matemática de los 
estudiantes de primaria. 
 
Jupri & Drijvers (2016), en su investigación trabajaron con un diseño experimental y 
con una muestra de 51 estudiantes entre los 12 y 13 años en la ciudad de Indonesia,  
concluyeron que los estudiantes mostraron dificultades en los trabajos escritos obteniendo 
dificultades en la comprensión a los problemas a causa de los obstáculos en la 
matematización es decir construir un modelo para razonar matemáticamente y resolver un 
problema asimismo, los niños tuvieron dificultades en los trabajos digitales en lo cual se 
refería a problemas verbales de contexto de la vida real. 
 
         Rajotte, Marcotte & Bureau (2016), es su artículo desarrollaron un diseño 
experimental – cuasi experimental y una población de 119 estudiantes del tercer grado en 
la ciudad de Quebec en Canadá, concluyeron que los estudiantes al realizar sus actividades 
diarias en matemáticas de manera libre y espontánea a base de juegos, despierta una 
motivación extrínseca que les ayuda a despertar el interés por aprender y estos estímulos 
externos animan al estudiante a resuelvan sus actividades matemáticas. 
 
Rodríguez y Morote (2016), trabajaron con alumnos del tercer grado de primaria de 
la ciudad Real en España, concluyeron que la aplicación del programa a base del método 
lúdico generó el aumento de la motivación y la predisposición de los estudiantes por 
aprender, asimismo el trabajo en equipo influenció al intercambio de mensajes 
enriqueciendo sus conocimientos en el desarrollo de los problemas matemático.  
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Abu, Way & Bobis (2016), en su artículo trabajaron con un diseño experimental con 
una muestra de 6 estudiantes de primer grado en la ciudad de Malacca en Malasia y 
concluyeron que los niños al representar sus problemas a través del dibujo, lograron 
encontrar solución a los problemas verbales es por ello que desarrollaron habilidades de 
comprensión para el desarrollo de los problemas, es por ello que consideraron al dibujo 
como una herramienta potencial para la resolución de problemas.  
 
Bao (2016), en su artículo investigó con un diseño experimental y una muestra de 73 
estudiantes de primaria en la ciudad de Victoria, Australia, concluyeron que los estudiantes 
al realizar los problemas con ayuda del método modelo de barra  pudieron comprender los 
problemas de manera gráfica asimismo la barra ayudó a plasmar las ideas importantes para 
elegir correctamente que tipo de operación matemática es precisa, asimismo apoyó a la 
comprensión del problema para identificar las relación que hay entre las operaciones 
matemáticas. 
 
Nawaf (2016), en su artículo trabajó con un diseño cuantitativo – cuasi experimental  
una población de cuatro escuelas privadas del tercer al octavo grado, en la ciudad de 
Arabia Saudita, quien concluyó que los estudiantes del tercer que aplicaron la estrategia de 
aprendizaje basado en problemas mejoró el aprendizaje de los alumnos significativamente 
la cual desarrollo conocimientos y provocó al estudiante la motivación y la confianza por 
aprender a comparación de los estudiantes que no se evidencia mejoras con la aplicación 
del método tradicional de enseñanza la cual pudiera mejorar el aprendizaje de las 
matemáticas. 
 
         Marín y Mejía (2015), trabajaron con un diseño tipo descriptivo con una población de 
45 sujetos quinto grado primaria de en la ciudad de Medellín Colombia, cuya conclusión 
fue que los estudiantes evidenciaron aprendizajes significativos la cual generó nuevos 
conceptos en las diferentes actividades lúdicas asimismo el uso de estas actividades motivó 
la participación social activa de manera creativa y práctica entre pares y docente. 
 
Escalante (2015), es  su trabajo de investigación tuvo diseño experimental – cuasi 
experimental, con una población de 25 sujetos quinto grado primaria de en la ciudad 
Quetzaltenango en Guatemala, cuya conclusión fue que los estudiantes alcanzaron grandes 
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cambios en su capacidad de concentración razonamiento e integración con sus pares la cual 
despertó el interés por realizar sus actividades académicas sobre problemas matemáticos 
gracias a la aplicación continua del método Polya que ayudó a ejercitar sus prácticas 
educativas. 
 
   Rangel y García (2014), desarrollaron un diseño cuantitativo - cuasi experimental, 
con un grupo experimental de 26 estudiantes para el grupo control y 25 del grupo 
experimental, en el primer grado de primaria en la ciudad de Bogotá Colombia, la cual 
concluyeron que los estudiantes tuvieron un avance favorable en la resolución de 
problemas gracias a las relaciones sociales con sus pares y maestros, asimismo al material 



























Pacheco (2018), en su tesis tuvo un diseño experimental – cuasi experimental                          
con una población de 60 estudiantes 30 para el grupo experimental y 30 para el grupo 
control del segundo grado de primaria en la ciudad de Lima, Perú, la cual concluyó que el 
programa Repromat basado en un conjunto sistemático de actividades con problemas 
matemáticos aplicados a la resolución de problemas de cambio, comparación, combinación 
e igualación influyó significativamente en el proceso de aprendizaje; puesto que reforzó la 
comprensión de los problemas y favoreció el uso de habilidades metacognitivas en el 
desarrollo de la resolución de problemas.  
 
Tapia (2018), trabajó con un diseño experimental - cuasi experimental y una muestra 
de 40 estudiantes del cuarto grado de primaria en Lima, Perú; quién concluyó que después 
de haber utilizado materiales didácticos en las sesiones de aprendizajes hubo mejoría en la 
resolución de problemas matemáticos la cual les sirvió de motivación para la comprensión 
de los problemas de manera recreativa. 
 
   Mesía (2017), en su tesis trabajó un diseño experimental - cuasi experimental y una 
muestra de 30 estudiantes del segundo grado de primaria en el distrito de San Juan de 
Lurigancho, Lima, la cual concluyó que el programa Judic a través de sus juegos didácticos 
mejoró los aprendizajes en la resolución de problemas matemáticos, lo cual permitió que 
un 96.7% de los estudiantes se ubicaron en un nivel de logro por lo tanto se obtuvo efectos 
significativos. 
 
Morante (2017), trabajaron con un diseño experimental - cuasi experimental de 
enfoque cuantitativo, con una población de 60 niños de primer grado de primaria en Lima, 
la cual reporto que después de la aplicación del programa el 36.7% de estudiantes del 
grupo experimental se encuentran en nivel de logro, de esta manera mejoró 
significativamente  la resolución de problemas matemáticos  en niños de primer grado, por 
ende generó efectos positivos en traducir cantidades a expresiones numéricas en la 
comprensión y argumentación de las operaciones y, el uso de estrategias para los cálculos 




Guzmán y Trujillo (2017), en su investigación trabajaron con diseño es experimental 
– cuasi experimental y una muestra 66 niños de segundo grado de primaria de Trujillo, 
Perú, reportaron que debido a la aplicación del método lúdico incrementaron el nivel de 
aprendizaje de los estudiantes en la adición y sustracción cuyo rendimiento fue reflejado en 
los instrumentos expuestos en la investigación como las fichas de evaluación y de cotejo.  
 
Flores (2017), en su investigación tuvo un diseño experimental – cuasi experimental 
de enfoque cuantitativo y una muestra de 56 estudiantes de cuarto grado de educación 
primaria de Lima Perú, reportó que la aplicación del programa Madi tuvo efectos 
significativos en el desarrollo de sus actividades sobre resolución de problemas a través de 
las diversas estrategias que fueron implementadas con materiales didácticos que fueron 
motivadoras en su proceso de aprendizaje de cada sesión programada.  
 
   De La Cruz (2017), ejecutó con un diseño experimental - cuasi experimental y una 
población de 68 estudiantes del primer grado de primaria en el distrito de Ate, Lima, la 
cual concluyó que el programa cajita magita mejoró los aprendizajes en la resolución de 
problemas aditivos de adición y sustracción de enunciado verbal la cual son reflejados en 
sus cuatro dimensiones de problemas aditivos de enunciado verbal simple de combinación, 
cambio, comparación e igualación con un 82.86 % de estudiantes en el nivel de logro.  
 
   Astola, Salvador y Vera (2012), sustentó con un diseño experimental - cuasi 
experimental  con  una muestra de 49 sujetos repartidos en dos instituciones distintas una 
nacional y otra estatal; 49 estudiantes (grupo experimental) y 49 estudiantes (grupo 
control) en estudiantes del segundo grado de primaria en la ciudad de Lima, Perú, 
concluyeron que el programa  “GPA-RESOL” incrementó el logro de los aprendizajes en 
la resolución de problemas aditivos y sustractivos en las dos distintas instituciones 
educativa.  
 
Espinoza (2015), desarrolló con un diseño cualitativo, con una población de 12 
estudiantes del tercer grado de primaria Apurímac, Perú, quién concluyó que las estrategias 
lúdicas contextualizadas lograron mejorar entre sus estudiantes un buen porcentaje 
significativo en el desarrollo de la resolución de problemas aditivos tipo cambio, 
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comparación, combinación e igualación en los niños, el cual se empleó el método de Polya; 
utilizaron material estructurado y no estructurado que permitieron interactuar entre pares y 
el docente. 
 
Palomino (2015), trabajó con un diseño cualitativo, con una población de 26 
estudiantes del primer grado de primaria Apurímac, Perú, quién concluyó que las 
estrategias lúdicas contextualizadas lograron mejorar entre sus estudiantes un buen 
porcentaje significativo en el desarrollo de la resolución de problemas aditivos tipo 
cambio, comparación, combinación e igualación en los niños, el cual se empleó el método 
de G. Polya; utilizaron material estructurado y no estructurado que permitieron interactuar 
entre pares y el docente. 
 
  Vargas (2015), aplicaron en su tesis un enfoque cualitativo descriptivo una población 
de cinco estudiantes y el docente de aula del segundo grado de primaria de la ciudad de 
Cuzco, Perú, concluyó que en la mayoría de niños tuvieron problemas en la verbalización 
de los problemas y solo deletreaban los enunciados y no podían comprender el problema 
debido que aún se encontraban en un proceso de aprendizaje y desconocían las expresiones 
o cuantificadores matemáticos asimismo los docentes no aplicaban las sesiones con 
materiales didácticos desconociendo así su importancia. 
 
Trinidad y Sánchez (2014), desarrolló con un diseño experimental - cuasi 
experimental y la muestra estuvo conformada por 48 estudiantes del tercer grado de 
primaria de la ciudad de Lima, Perú, quienes concluyeron que los niños a través de los 












1.3 Teorías relacionadas al tema 
 
Enfoque socio cultural 
 
La teoría constructivista se centró principalmente en los estudiantes y en ofrecer las 
herramientas necesarias de tal manera que puedan generar sus propios conocimientos. 
Castro y Castro (2011), sostuvieron que el constructivismo se basa en la construcción de 
aprendizajes de manera activa y participativa de parte del estudiante creando nuevos 
esquemas. De esta manera nos vemos enfocados en la escuela pedagógica social con la 
teoría constructivista, ya que sostiene que el niño se instruye de la interacción con la 
sociedad, construyendo nuevos aprendizajes de manera social. 
 
De acuerdo a lo expuesto el Programa Matteambet se basó en el enfoque socio 
cultural debido a que busca crear nuevos aprendizajes en la resolución de problemas 
matemáticos con ayuda de la interacción con sus pares y guía de su entorno social. Castro 
y Castro (2011), los cuales manifestaron que para Vygotsky la calidad del aprendizaje esta 
adecuado mediante la interacción con los demás en relación con la sociedad creando así 
nuevos conocimientos ya que la mente es moldeada por la cultura.  
 
Olmedo y Farrerons (2017), sostuvieron que el estudiante aprende de la interacción 
con la sociedad de esta manera logra construir nuevos aprendizajes, Por consiguiente, se 
reafirma que la sociedad juega un papel relevante en la construcción de nuevas 
capacidades en el niño gracias a la relación con los demás. 
 
Los estudiantes en los primeros años de edad escolar poseen conocimientos o 
estrategias informales en la resolución de problemas básico, la cual éste es un proceso 
necesario en los estudiantes en el área de matemática, ya que a través de ello obtienen 
conocimientos adecuados que puedan fortalecer su aprendizaje. Es por ello que el niño o 
niña puede crear nuevos conocimientos que les permita construir aprendizajes. Vygotsky 
(como citaron Fernández y Barbarán, 2015), manifestó: 
 
En realidad la zona de desarrollo próximo es ese elemento diferencial entre lo que 
el sujeto puede hacer solo (nivel real del desarrollo), de acuerdo a las tereas que 
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corresponden a un estadio determinado y lo que puede hacer con ayuda (nivel de 
desarrollo potencial), al realizar tarea de un estadio más avanzado, por ejemplo “la 
resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro 
compañero más capaz” (p.287). 
 
Es por ello que el estudiante no debe ser ajeno a su entorno social debido a la 
influencia que este medio le genera para construir sus conocimientos nuevos en base a lo 
que ya posee. Asimismo, el tutor o pares contribuyen en la construcción de estos 
aprendizajes haciendo que sus éstos puedan ser más factibles. 
 
Es así que el rol del docente como agente activo ofrece la oportunidad de construir 
nuevos esquemas o conceptos a través de su propio descubrimiento pues se logró 
interactuar con los demás. Wood et al. (como citó Bermejo, 2005) sostuvieron que la 
función del docente es orientar y guiar las actividades de los estudiantes en el proceso de la 
construcción de saberes con el fin de crear aprendizajes que puedan ser óptimos y 
significativos en el desarrollo de su formación académica. 
 
El constructivismo adoptó un enfoque centrado en los estudiantes y paralelamente 
con la sociedad ya que éstos últimos son facilitadores que ayudan a construir sus 
aprendizajes. Celis y Rodríguez (2016), afirmó que el constructivismo reconoce al sujeto 
como base inicial de la sociedad con el fin de poder relacionarse y construir nuevos 
aprendizajes con los que posee. Las relaciones sociales a través de la familia, los 
compañeros en general son los principales agentes del proceso de aprendizaje.  
La interacción con los demás ayuda al estudiante a desarrollar nuevas capacidades las 
cuales pueden ser influenciadas por estos agentes de la sociedad: los pares, maestros 




El aprendizaje cooperativo permite al estudiante establecer pequeñas relaciones entre sus 
demás pares los cuales pueden hacer pequeños grupos de trabajo logrando el intercambio 
de información. Medina, De la Herrán y Domínguez (2014), definieron que la metodología 
constructivista social del aprendizaje cooperativo se ve reflejados en el intercambio de 
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mensajes que realizan de manera participativa y grupal, ya que logra adquirir nuevos 
conocimientos de sus pares y acomodándolos con los ya existentes construye aprendizajes 
significativos con valores. 
 
Resolución de problemas  
 
Matemática es una de las principales áreas más complejas entre otras áreas de la educación 
primaria es así que para desarrollar el saber del estudiante en la resolución de problemas es 
imprescindible generar procesos de razonamiento, demostración y comunicación 
matemática de tal manera que se pueda lograr resultados beneficiosos en el aprendizaje de 
dicha área mencionada. 
 
El estudiante debió ser estimulado gradualmente en sus primeros años de vida 
escolar, a través de problemas cuya solución pueda realizarse de manera amena y creativa, 
logrando poder plantearse preguntas en base a su contexto cotidiano y servir de puente para 
conocer los problemas matemáticos. 
 
Se puede considerar la resolución de problemas como los procesos que activan 
nuestra mente a razonar, entender y explicar para dar solución a un problema propiamente 
dicho. Blanco y Cárdenas (como se citó en Blanco, Cárdenas y Caballero, 2015), 
sostuvieron que la resolución de problemas es el eje principal del área de matemática 
porque lleva al estudiante a enfocarse a un conjunto de capacidades como analizar, 
comprender, razonar y aplicar diferentes situaciones. Los problemas matemáticos son 
indispensables en las actividades de los estudiantes en inicio de la etapa escolar.  
 
El aprendizaje de los estudiantes asume diversos obstáculos, en especial los 
problemas matemáticos los cuales deben ser enfocados de manera práctica. Blanco, et al. 
(2015), definieron que el aprendizaje de los problemas debería abordarse de diversas 
formas tanto de nivel cognitivo como afectivo. De tal manera que los estudiantes puedan 
desarrollar los problemas matemáticos de manera positiva para lograr aprendizajes 
significativos para su vida diaria. 
La resolución de problemas es uno de las actividades más importante en lo que 
concierne al proceso cognitivo que realizan los estudiantes. Lesh y Zawojewski (como 
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citaron en Fernández y Barbarán, 2015) manifestaron la resolución de problemas involucra 
diversas etapas en su proceso de resolución como el de expresar, incorporar, innovar, 
comprobar analizar y ordenar las ideas matemáticas. Este proceso conlleva al estudiante a 
realizar aprendizajes relevantes que permitan favorecer su desempeño. De esta manera se 
puede ver que el estudiante adquiere nuevos conocimientos, construirá procedimientos que 
se presenten en su entorno social e individual, logrando que se involucre de manera eficaz 
y desarrolle su proceso de aprendizaje. 
 
López y Flores (2013), definieron que la resolución de problemas es un proceso 
complejo que involucra al estudiante a comprender, analizar o discriminar datos que pueda 
presentar el problema para interpretar, determinar o calcular la situación problemática. Por 





Los problemas aditivos son aquellos que se representan con las operaciones básicas que el 
estudiante aprende en los inicios de su proceso de enseñanza aprendizaje como el de sumar 
y restar. Fernández y Barbarán (2015), manifestaron que los problemas de estructura 
aditiva son aquellos que se prestan a desarrollarlas con las operaciones básicas de suma y 
resta.  
Blanco, Cárdenas y Caballero (2015), sostuvieron que existe gran número de autores 
que clasifican los problemas de estructura aditiva en cuatro modelos o tipos y estos son: 
Problemas de cambio, combinación, de comparación y de igualación. 
 
Problemas de cambio 
 
En los problemas tipo cambio se caracteriza al haber una acción que modifica la cantidad 
inicial y esta puede dar como resultado el aumentar o disminuir dicha cantidad. Blanco, 
Cárdenas y Caballero (2015), sostuvieron que los problemas de cambios son aquellos que 
de acuerdo a cada situación cambia el valor de la cantidad. En este tipo de problemas 
existen tres secuencias representativas: a) Situación de partida o inicio, b) Hecho de 
cambio o intermedio y c) Situación final. De acuerdo a estos tres estados o secuencias 
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podemos plantear diferentes problemas según se sitúe la cantidad desconocida para 
resolver la incógnita o pregunta planteada al problema ya sea en el inicio, cambio o en la 
situación final. 
 
Problema de estructura aditiva de cambio-unión son aquellos problemas que realizan 
una acción de incremento. Ejemplo: En un cajón hay 32 plátanos y Jaime coloca 20 más 
¿cuántos plátanos hay en total? Problema de estructura aditiva de cambio-separación. – En 
estos problemas se produce una disminución debido a la acción que realiza. Ejemplo: En el 
primer grado hay 30 estudiantes, pero asistieron 20 ¿Cuántos estudiantes faltaron? 
 
Problema de combinación 
 
Los problemas de combinación se caracterizan por presentar dos cantidades fijas que 
pueden aislarse o ser parte de un todo. Blanco, Cárdenas y Caballero (2015), definieron 
que estos problemas son representados a través de dos cantidades que pueden considerarse 
combinadas o separadas en una situación fija. Estos problemas se pueden distinguir según 
donde se encuentra la incógnita para sumar las dos partes del enunciado o hallar una de las 
partes según donde se ubique la interrogante. Ejemplo 1: En un salón hay 13 niñas y 15 
niños, ¿cuántas personas hay? Ejemplo 2: Ana tiene 8 muñecas y Carla tiene algunas. Entre 
las dos tiene 12 muñecas, ¿cuántas muñecas tiene Carla? 
 
Problema de comparación 
 
Se caracteriza por presentar dos cantidades disjuntas y resolver diferencia entre ellas. 
Blanco, Cárdenas y Caballero (2015), definieron: que al comparar dos cantidades estas 
deben distinguirse una de una de la otra. En este tipo de problemas existen tres tipos de 
cantidades para enunciar un problema: cantidad de referencia, cantidad comparada y 
diferencia. Es de esta manera que se da a seis tipos diferentes de problema, de acuerdo 
donde se encuentra la incógnita que se debe hallar. Ejemplo1: Carolina tiene 5 plumones y 
Alejandra tiene 7, ¿cuántos plumones tiene Alejandra más que Carolina? Ejemplo2: Víctor 
tiene 17 caramelos, y César tiene 14 más que Víctor, ¿cuántos caramelos tiene César? 




Estos problemas se caracterizan por ser una mezcla de los problemas de comparación y 
cambio. Blanco, Cárdenas y Caballero (2015), definieron al problema de igualación como 
una copia al representar a los problemas de comparación y cambio. En este problema 
existen tres tipos de cantidades para enunciar un problema: cantidad de referencia, cantidad 
comparada y diferencia. Asimismo, utilizan el término “tanto como” o expresiones 
similares que puedan servir para dar un equilibrio a las cantidades y hallar la igualdad de 
ellas. Ejemplo: Teresa tiene 12 muñecas y Estefani 8, ¿cuántos tiene que comprar Estefani 
para tener tantos como Teresa? 
 
El programa Matteambet 
 
El programa Matteambet está enfocado al trabajo cooperativo de los estudiantes de manera 
divertida en base a juegos como actividades recreativas motivo por el cual el estudiante 
aprende de manera lúdica ya que es parte de su naturaleza como motivación para la 
predisposición de los estudiantes al querer aprender y crear nuevos aprendizajes. Vygotsky 
(citaron en Gallardo y Fernández 2010), que: “El juego crea una zona de desarrollo 
próximo en el niño” (p.48), por ende, el estudiante tiene la capacidad de resolver un 
problema gracias a la interacción de los demás. 
 
El juego es una herramienta que permite al estudiante poder aprender de manera 
lúdica y espontánea con diversas actividades. Gallardo y Fernández (2010), definieron que 
el juego le sirve como protección al indagar nuevas experiencias en su vida ante la 
sociedad logrando establecerse como ser humano adiestrado. Por ende, el juego enriquece 
la creatividad del estudiante y favorece su aprendizaje. Debido a ello el programa 
Matteambet realiza diversas actividades a base de juegos con los mecanismos de acción 
como el de interactuar, conocer y discusión cuyo propósito es que los niños puedan 
comprender los problemas aditivos a través del desarrollo de nuevas capacidades como 
razonar, analizar, interpretar y ejecutar con ayuda del trabajo cooperativo y lúdico entre sus 
pares.  
 
El programar diferentes actividades consiste en realizar un trabajo serio y bien 
elaborado. Pérez (2016), sostuvo que el programa es una serie de actividades al mando de 
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un grupo profesional que permite ejecutar los trabajos con materiales precisos con 






































¿El programa Matteambet influirá en la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018? 
 
Problema específico 1 
 
¿El programa Matteambet influirá en la resolución de problemas aditivos tipo cambio 
en niños de primer grado en el Callao, 2018? 
 
Problema específico 2 
 
¿El programa Matteambet influirá en la resolución de problemas aditivos tipo 
combinación en niños de primer grado en el Callao, 2018? 
 
Problema específico 3. 
 
¿El programa Matteambet influirá en la resolución de problemas aditivos tipo 
comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018? 
 
Problema específico 4. 
 
¿El programa Matteambet influirá en la resolución de problemas aditivos tipo 














La resolución de problemas permite fortalecer el desarrollo de capacidades a través de la 
comprensión y el razonamiento; en esta oportunidad la variable resolución de problemas 
aditivos presenta sus dimensiones de tipo cambio, combinación, comparación e igualación 
de problemas con el fin de analizar los cambios o estrategias ante la aplicación del 
programa. Está centrado en el enfoque social de Vigostsky, (Castro y Castro 2011), 
sostuvieron que el estudiante aprende de la interacción con la sociedad de esta manera 




La variable resolución de problemas desarrolló sus dimensiones a través del programa 
Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de primer grado en el 
Callao, 2018, cuyos mecanismos de acción se centraron en interactuar, conocer y 
discusión; todo ello estructurado en 40 actividades mediante un programa (proyecto) que 
duró un semestre desarrollado en el enfoque – participativo. 
 
Por otro lado, se validó el instrumento prueba para medir la variable resolución de 






Esta investigación abarcó el conocimiento de la resolución de problemas entre las 
dimensiones de tipo cambio, combinación, comparación e igualación de problemas la cual 
facilitó el desarrollo de habilidades para la comprensión de problemas a través de 
estímulos que fueron facilitados a base de juegos lúdicos y cuyos resultados son nuevas 






El presente estudio contribuyó al desarrollo de capacidades de aprendizaje en la resolución 
de problemas aditivos, la cual les permite analizar, comprender, describir y aplicar de 
manera adecuada los problemas en todas sus dimensiones e indicadores; problemas tipo 
cambio, combinación, comparación e igualación cuyo propósito fue de resolver problemas 
con acción de aumento, disminuir o juntar, datos en una operación de adición u 
sustracción; después de haber aplicado el programa Matteambet a los sujetos de la muestra 































El problema en el aprendizaje sobre resolución de problemas matemáticos es la falta de 
comprensión y razonamiento al enunciado, por eso se propone aportar mecanismos de 
acción como interactuar, conocer y discusión, los cuales facilitará el desarrollo de los 
aprendizajes, por lo cual se planteó las siguientes hipótesis: 
 
Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos en niños 
de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Hipótesis específica 1 
 
Hi: El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo cambio en 
niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
cambio en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Hipótesis específica 2 
 
Hi: El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
combinación en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 






Hipótesis específica 3. 
 
Hi: El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Hipótesis específica 4. 
 
Hi: El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo igualación 
en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 

























Determinar la influencia del programa Matteambet en la resolución de problemas 
aditivos en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Objetivo específico 1 
 
Determinar la influencia del programa Matteambet en la resolución de problemas 
aditivos tipo cambio en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Objetivo específico 2 
 
Determinar la influencia del programa Matteambet en la resolución de problemas 
aditivos tipo combinación en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Objetivo específico 3. 
 
Determinar la influencia del programa Matteambet en la resolución de problemas 
aditivos tipo comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Objetivo específico 4. 
 
Determinar la influencia del programa Matteambet en la resolución de problemas 
















El enfoque de esta investigación fue cuantitativo. Guaragna y Fridman (2013), sostuvieron: 
“cuando se habla en ciencias sociales de investigación cuantitativa, se hace referencia a 
estudios que apuntan primordialmente a la medición, a la utilización de técnicas 
estadísticas, al lenguaje matemático en general” (p. 41). La investigación tuvo un enfoque 
cuantitativo ya que la variable dependiente resolución de problemas fue medida al 
otorgarle valores numéricos.  
 
Tipo de estudio  
 
Es de tipo aplicado Carrasco (2017), manifestó: “Esta investigación se distingue por tener 
propósitos prácticos inmediatos bien definidos, es decir, se investiga para actuar, 
transformar, modificar o producir cambios en un determinado sector de la realidad” (p.43). 
Es tipo aplicativo ya que la variable independiente Programa Matteambet aplicará 
estrategias que puedan modificar o producir cambios a la variable dependiente Resolución 




La investigación presentó un diseño experimental. Carrasco (2017), definió: “Se 
denominan tipos de diseños experimentales de investigación a las diferentes formas de 
resolver problemas de interés científico en el campo experimental” (p.62). Es por ello que 
se aplicó la variable independiente programa Matteambet como una forma de resolver los 







Tipo de diseño o nivel 
 
La investigación fue de subtipo pre experimental. Carrasco (2017), definió: “Se denominan 
diseños pre experimentales a aquellas investigaciones en la que su grado de control es 
mínimo y no cumplen con los requisitos de un verdadero experimento” (p.63). 
 
         Debido a que existe un grado mínimo de control en la investigación, se trabajó con 
una muestra donde se aplicó un diseño de prueba pretest y postest para realizar la 
investigación. 
 
Diseño de preprueba – postprueba con una sola medición 
 
Para Carrasco (2017), definió: “Este diseño consiste en aplicar a un grupo una prueba 
previa al estímulo o tratamiento experimental, para luego administrar el tratamiento, y 
después de ello, aplicar la prueba o medición posterior” (p 64). 
 
 El diagrama es:  
 
G:   Grupo (estudiantes). 
X:   Tratamiento (Programa Matteambet).  
O:   Medición (prueba antes y después del programa). 
 
La investigación tiene el diseño de pre prueba y post prueba con una sola medición la 
cual consiste en realizar una prueba antes de aplicar el programa Matteambet, y después de 
aplicar el programa de esta manera se pudo conocer los cambios que fueron 
experimentados en base a los estímulos que brindó el programa en el momento de su 
aplicación. 
 
En este diseño el instrumento de medición se desarrolló antes de aplicar el 
tratamiento o estímulo de la variable independiente (Programa Matteambet), para conocer 
el nivel real que se encuentra la muestra, después de haber aplicado el tratamiento se podrá 
conocer los cambios que surgieron luego de analizar las pruebas.  
 





Es de corte transeccional. Carrasco (2017), manifestó: “Este diseño se utiliza para realizar 
estudios de investigación de hechos y fenómenos de la realidad en un momento 
determinado del tiempo [...]” (p.72). Es decir que la aplicación del estudio se realizó una 
sola vez en el año en un momento único, por ende, se investigó los cambios referentes a la 











2.2 Variables, operacionalización 
Tabla 1. 










































1.- Camilo tiene 17 canicas y su amigo 
le regaló 10 canicas más. ¿Cuántas 
canicas tiene ahora Camilo? 
No resuelve problemas 
tipo cambio 
desconociendo los estados 
del problema (inicial, 
intermedio y final) para 
responder a la pregunta del 
problema es así que no 




















tipo cambio con 
dificultad al identificar 
los estados del 
problema (inicial, 
intermedio y final) 
logrando así responder 
algunas preguntas ya 
sea adición o de 
sustracción. 
Resuelve correctamente 
problemas tipo cambio 
identificando los estados 
del problema (inicial, 
intermedio y final) para 
responder a la pregunta 
del problema ya sea una 
adición o sustracción de 






              












    0 - 6 
2.- Claudia tenía 12 caritas felices. La 
profesora le regaló algunas. Ahora 
tiene 17. ¿Cuántas caritas felices le 
regaló? 
 
3.- Sofía ganó algunos soles. Su 
hermano le dio 5 soles y ahora tiene 








4.- Dilan tiene 18 chipitaps y regala 8 a 
José ¿Cuántos chipitaps le quedan a 
Dilan? 
 
5.- Hay 20 pasajeros en la combi. Si 
bajan algunos y quedan 5. ¿Cuántos 
pasajeros bajaron?  
 
6.- Rosa tenía algunas ligas. Se 
rompieron 6 ligas y ahora tiene 11. 







0 - 2 
 
3 - 4 
 















7.- María tiene 9 caramelos y Rosita 
tiene 10 chocolates. ¿Cuántas 
golosinas tienen entre las dos? 
 
No resuelve problemas 
tipo combinación 
desconociendo el total o 
una de sus partes del 
subconjunto para hallar la 
respuesta al problema ya 
este de adición o 
sustracción. 
Resuelve problemas 
tipo combinación con 
dificultad al identificar  
el total o una de sus 
partes del subconjunto 
logrando así resolver 
solo una clase del tipo 
de problema ya sea 





identificar el total y los 
subconjuntos para hallar 
respuesta al problema ya 
sea adición o 
sustracción.  
8.- Martina pesca 10 Bonitos y su 
hermano pesca 2 Caballas ¿Cuántos 









9.- - En el salón hay 30 estudiantes. Si 
14 son hombres y el resto son mujeres. 
¿Cuántas mujeres hay? 
 
10.- En el colegio hay 20 profesoras, 
de las cuales 5 son mujeres y el resto 
hombres. ¿Cuántos profesores hombres 
hay? 
 













11.- Luisa ganó 5 chupetines, Carito 
ganó 4 chupetines más que Luisa. 
¿Cuántos chupetines ganó Carito? 
 
No resuelve problemas 
tipo comparación 
desconociendo las 
cantidades comparadas en 
el enunciado “más que” y 
“menos que” para  hallar 
la respuesta al problema ya 
sea este de adición o 
sustracción 
Resuelve problemas 
tipo comparación con 
dificultad al asociar las 
cantidades comparadas 
en el enunciado “más 
que” y “menos que” 
para hallar la diferencia 





identificar las cantidades 
que son comparadas en 
el enunciado “más que” 
o “menos que” para 
hallar la diferencia 
realizando una adición o 
sustracción  
12.- El auxiliar tiene 20 años. Si el 
auxiliar tiene 10 años menos que la 









13.-Camila tiene 4 colores y Alexander 
tiene 12. ¿Cuántos más tiene 
Alexander? 
 
14.- Juan tiene 15 vacas y Pedro tiene 
12. ¿Cuántas vacas menos tiene Pedro? 
15.- Roberto compra 6 panetones y su 
vecina compra 2 menos que Roberto. 





16.- Las cobras tienen 15 puntos. Si 
tienen 4 puntos más que los leones. 
¿Cuántos puntos tienen los leones? 
 
 












17.- Juanito tiene 15 juguetes. Si 
compra 5 más tendrá tantos como 
Fabián. ¿Cuántos juguetes tiene 
Fabian? 
 




con el enunciado “tanto 
como” “igual que” para  
hallar la respuesta al 
problema ya este de 
adición o sustracción. 
Resuelve problemas 
tipo igualación con 
dificultad al asociar las 
cantidades comparadas 
con el enunciado “tanto 
como” “igual que” para 
hallar la diferencia 





identificar las cantidades 
que son comparadas con 
los enunciados “tanto 
como” “igual que” para 
hallar la diferencia 
realizando una adición o 
sustracción.  
18.- Jorge tiene 36 stikers. Si jugando 
gana 3 más, tendrá tantos stikers como 










19.- Mario tiene 15 puntos y Saray 11. 
¿Cuántos puntos le falta a Saray para 
tener igual cantidad que Mario? 
 
20.- Renata ahorró S/.25 y César 
ahorró S/. 10. ¿Cuántos soles tiene que 
ahorrar César para tener la misma 
cantidad que Renata? 
 
0 - 2 3 4 
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7 - 13 
 









2.3    Población y muestra, selección de unidad de análisis 
 
Población  
Carrasco (2017), definió: “Es el conjunto de todos los elementos (unidades de análisis) que 
pertenecen al ámbito espacial donde se desarrolla el trabajo de investigación” (pp. 236-
237). La población estuvo conformada por 120 estudiantes del 1° de primaria del Callao 
como parte del trabajo de investigación. 
 
Tabla 2. 
Población de estudio en niños de 1° de primaria de Callao. 
Grado y sección Género (%) Promedio* 




1° D                                                       
16 (53%)  
15 (51%)  
15 (48%)                                                       
16 (53%)
        14 (47%)              
        14 (49%) 
16 (52%)                                      
        14 (47%) 
            6.6     
            6.7 
6.6
            6.7 
Total           62 (52%)         58 (48%)           
Nota: Año y mes 
  
Muestra 
Carrasco (2017), definió que es una parte de la población la cual representa características 
esenciales (p.237). El tamaño de la muestra estuvo conformado por los estudiantes del 
primer grado de educación primaria del Callao con un total de 30 estudiantes. 
Tabla 3. 
Muestra de estudio en niños de 1° de primaria de una institución en el Callao. 
Muestra Género (%) Promedio* 
  Masculino Femenino   
            Único 14 (46%)                                 16 (54%)               6.6 
            Total         30 (100%)   





El muestreo de la investigación es no probabilístico. Hernández et al. (2014), definió: “En 
las muestras no probabilísticas, la elección de los elementos no depende de la probabilidad, 
sino de causas relacionadas con las características de la investigación o los propósitos del 
investigador […]” (176). 
 
El muestreo aplicado es intencionado o de conveniencia. 
Borda, Tuesta y Navarro (2009), definieron que es aquella decisión propia del investigador 
según el juicio de sus objetivos a investigar los cuales deben ser pertinentes y adecuados 
para integrar a la muestra. Es así que el investigador conoce las características de la 
población para que estas puedan ser aplicadas para seleccionar a la muestra. 
 
Para la investigación fueron seleccionados los estudiantes con características 
semejantes a través de una selección pertinente con el propósito de desarrollar la aplicación 
del programa, para ello se realizó el muestreo por conveniencia, ya que fue adecuado para 
el estudio. 
 
La selección de muestreo por conveniencia: 
 Criterios de selección (inclusión) 
- Estudiantes con bajo rendimiento en resolución de problemas matemáticos. 
- Estudiantes sin problemas cognitivos. 
- Estudiantes con edad promedio entre 6 a 7 años. 
 Criterios de selección (exclusión) 
- Estudiantes con promedios adecuados en el rendimiento de resolución 
problemas matemáticos. 













La técnica aplicada a la investigación fue la evaluación.  Rueda (2013), manifestó que la 
evaluación es el recojo sistemático de datos que posteriormente serán analizados y cuya 
planificación debe ser previa la cual garanticen información fiable y válida. 
 
La evaluación nos permitió recopilar datos de forma cuantitativa sobre la resolución 




Prueba para medir la variable la resolución de problemas aditivos – PMVRPA (ad hoc), 
estructurado de 20 ítems que permite medir la variable resolución de problemas aditivos en 
sus cuatro dimensiones tipológicas: problemas de cambio, combinación, comparación e 
igualación; el instrumento tipo dicotómico, ya que consta de dos opciones de respuestas (0 
= error- 1 = acierto). Su tiempo de duración es de 45 minutos aproximadamente en dos 
etapas, debido a la cantidad de preguntas. 
 
Los instrumentos de investigación es un conjunto de preguntas o ítems debidamente 
estructurado la cual permite obtener y registrar respuestas u opiniones de los sujetos que 
son materia de investigación (Carrasco, 2017). Es por ello que los instrumentos permiten 
recoger los resultados de cuánto es que conoce el sujeto en una materia. 
 
El instrumento aplicado son las pruebas de potencia o ejecución máxima. Costa 
(1996), estas pruebas demandan al sujeto a rendir su máximo desempeño en las diversas 
áreas que dispone la prueba, ya sea de inteligencia habilidades actitudes y/o de 
rendimiento. Es por ello que la prueba nos dará a conocer el rendimiento que tiene cada 








Se realizó a través de la técnica de juicio de expertos con alto conocimiento en cada una de 
sus especialidades para evaluar la consistencia interna de la variable resolución de 
problema aditivo. Asimismo, el siguiente reporte está basado en la calificación dada por el 
grupo de expertos: 99% en el criterio de pertinencia, 99% en el criterio precisión y 98% 
para el criterio de claridad, determinando que el instrumento cumple con los 
requerimientos necesarios para ser ejecutado en la investigación. 
 
 Tabla 4. 
Validez del instrumento Prueba para medir la variable resolución de problemas aditivos – 
PMVRPA (ad hoc) para primer grado de primaria. 
  
Juez experto 
   Instrumento 
Pertinencia Precisión Claridad 
Jurado 1  100%  100%  100% 
Jurado 2  100%  100%  100% 
Jurado 3        100%  100%  100% 
Jurado 4  100%  100%  100% 
Jurado 5  97%  94%  91% 
Total  99.%  99.% 98% 




La confiabilidad se aplicó a partir de la aplicación del plan piloto a 15 estudiantes del 
primer grado de primaria, las cuales pertenecen a la población de estudio. Se optó por 
verificar la consistencia interna a través de la prueba de Fórmula 20 de Kuder-Richardson 
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Confiabilidad del instrumento. 
 Kuder-Richardson N° de elementos 
0.88 20 
Fuente: Base de datos de la investigación  
 
2.5    Métodos de análisis de datos 
 
Estuvo ejecutado en el programa estadístico Excel para acceder a los siguientes procesos 
de análisis: 
Codificar: - El codificar es darles valores a las respuestas, en cuanto a las muestras del 
instrumento (prueba) se codificaron con las puntuaciones de acierto (1) y error (0). 
Tabular. - La tabulación es la digitación de los datos en el programa Excel para luego ser 
trabajados. 
 
2.6    Aspectos éticos 
 
Originalidad. - La investigación realizada es propia, ya que no se ha acudido al plagio ni 
enviado a otras universidades para su registro. 
Anonimato. - Se reserva el derecho de estar en el anonimato a los sujetos de investigación 
considerando todos sus datos. 
Veracidad. - Todos los datos presentados en la investigación son veraces, ya que se 
investigó y creó con honestidad todos los datos correspondientes para trabajar dicha 
investigación. 
Calidad. - La investigación es de calidad ya que los antecedentes están adecuados a la 







2.7    Procedimiento 
 
Al iniciar la investigación se realizaron 30 ítems para el instrumento Prueba para medir la 
variable resolución de problemas aditivos, de los cuales ante la evaluación del método de 
juicio de expertos, las sugerencias indicadas fueron que diez de ellas no median las 
habilidades matemáticas en la resolución de problemas  en sus dimensiones tipo cambio, 
combinación, comparación e igualación  a su vez el último jurado experto realizo algunas 
modificaciones en los enunciados para una mayor comprensión. Por consiguiente, se 
decidió no trabajar con los ítems recomendados, entonces se recurrió a la aplicación del 
plan piloto, sin embargo, este plan fue aplicado a 9 niños y 6 niñas de las secciones A, B, C 
y D de una institución educativa pública con un promedio de edad correspondiente al de 
primer grado de primaria que no fueron incluidos en el experimento original (tabla 5). Al 
final, al obtener los datos calculados a través de la consistencia interna de la prueba Kuder-
Richardson, se optó por realizar el trabajo de investigación con los 20 ítems la cual si 
pertenecían al constructo de habilidades científicas al finalizar el mes julio del 2018. 
Tabla 6. 
Distribución de 15 alumnos en la aplicación piloto que fueron evaluados. 
Género %                     
                       Secciones 
 
N° de aplicación de ítems M F 
    52%                       48%                          A,B  
             20 
    51%            49%                          C,D 
Nota: Año y mes 
 
         La elaboración de las actividades del programa Matteambet, implicó la construcción 
de 40 actividades lúdicas de aprendizaje fundamentadas en el enfoque socio cultural. 
Durante los primeros meses de marzo, en un principio se elaboraron 53 actividades, y por 
la practicidad de las sesiones de aprendizaje aplicadas por los docentes de aula se 
estableció simplificar con el número de actividades ya nombradas. Subsiguiente a ello, el 
desarrollo del programa exhortó la verificación de las competencias y capacidades en la 
currícula del área de matemática del primer grado cuyo propósito fue introducir de manera 
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sigilosa las actividades y no ocasionar algunos distractores que generen alguna anulación 
en la realización de los trabajos generados por los estudiantes.  
 
Figura 1. Juego sumando mis pasos para la ayuda de resolución de problemas tipo   
cambio por niños de primer grado de primaria. 
  
Las actividades establecidas y programadas con el docente de aula fueron realizadas 
a través del uso de alrededor de 80 recursos o materiales pedagógicos para la creación de 
los juegos (papel arcoíris, pelotas, cartulinas, chapas, máscaras, canicas, cajas, imágenes, 
latas, silicona cinta de embalaje entre otros), luego se procedió a la aplicación del 
programa de acuerdo a los mecanismos aplicados como interactuar de esta manera van 
formando grupos  para jugar (figura 1), conocer así los estudiantes ya conocen las reglas 
del juego y empiezan a jugar (figura 2) y discusión, los niños intercambian argumentos de 
lo aprendido en el juego y aplicarlos de manera matemática en el desarrollo de un 








Figura 2. Actividad de aprendizaje cooperativo jugando con las canicas tratando de 
















Figura 3. Actividad desarrollada con apoyo de las canicas para la resolución de problemas 










Figura 4. Prueba de aplicación desarrollada por el estudiante del primer grado de primaria 










3.1. Resultados inferenciales. 
 
Análisis de normalidad  
En esta etapa de la investigación se obtuvieron los resultados de análisis de normalidad con 
la prueba de Kolmogorov-Smirnov de los datos relativos a la medición de la variable 
resolución de problemas y sus dimensiones problemas tipo cambio, tipo combinación, tipo 
comparación y tipo igualación, los cuales presentaron distribución anormal de datos 
estadísticos (p<.005); por lo cual se decidió elegir la prueba no paramétrica Prueba del 
signo. 
 
3.2    Contraste de hipótesis general: Resolución de problemas aditivos. 
 
Hipótesis: 
Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos en niños 
de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Regla de decisión: 
 
Índice de significancia bilateral: p-valor= 5 % 
 
 
Sig. <.005= aprobar la hipótesis alterna (hi). 
 
Sig. >.005= aprobar la hipótesis nula (ho). 
 
Tabla 7. 
Comparación de prueba del Signo para medición pretest y postest en puntuaciones de la 
variable resolución de problemas aditivos en niños de primer grado de primaria. 
Diferencias empates   n Sig.* 
Negativas   0  
,000 Positivas 27 
Empates   0 
Fuente: Base de datos extraídos de la evaluación pretest y postest.   
Nota: *t- Student: t (26) = -12,161; m = -7,963; (sig. = ,000; p<.005). 
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Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo cambio 
en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
cambio en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Regla de decisión: 
 
Índice de significancia bilateral: p-valor= 5 % 
 
Sig. <.005= aprobar la hipótesis alterna (hi). 
 
Sig. >.005= aprobar la hipótesis nula (ho). 
 
Tabla 8. 
Comparación de prueba del Signo para medición pretest y postest de la dimensión tipo 
cambio en puntuaciones de niños de primer grado de primaria. 
Diferencias empates   n Sig.* 
Negativas   0  
,000 Positivas 26 
Empates   1 
Fuente: Base de datos extraídos de la evaluación pretest y postest. 





















Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
combinación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos 
combinación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Regla de decisión: 
 
Índice de significancia bilateral: p-valor= 5 % 
 
Sig. <.005= aprobar la hipótesis alterna (hi). 
 
Sig. >.005= aprobar la hipótesis nula (ho). 
 
Tabla 9. 
Comparación de prueba del Signo para medición pretest y postest de la dimensión tipo 
combinación en puntuaciones de niños de primer grado de primaria. 
Diferencias empates   n Sig.* 
Negativas   0  
,000 Positivas 24 
Empates   3 
Fuente: Base de datos extraídos de la evaluación pretest y postest. 












3.5 Contraste de hipótesis específica 3: Resolución de problemas aditivos tipo    
comparación. 
 
         Hipótesis: 
 
Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
comparación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Regla de decisión: 
 
Índice de significancia bilateral: p-valor= 5 % 
 
Sig. <.005= aprobar la hipótesis alterna (hi). 
 
Sig. >.005= aprobar la hipótesis nula (ho). 
 
Tabla 10. 
Comparación de prueba del Signo para medición pretest y postest de la dimensión tipo 
comparación en puntuaciones de niños de primer grado de primaria. 
Diferencias empates   n Sig.* 
Negativas   0  
,000 Positivas 26 
Empates   1 
Fuente: Base de datos extraídos de la evaluación pretest y postest. 



















Hi= El programa Matteambet influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
igualación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Ho= El programa Matteambet no influye en la resolución de problemas aditivos tipo 
igualación en niños de primer grado en el Callao, 2018. 
 
Regla de decisión: 
 
Índice de significancia bilateral: p-valor= 5 % 
 
Sig. <.005= aprobar la hipótesis alterna (hi). 
 
Sig. >.005= aprobar la hipótesis nula (ho). 
 
Tabla 11. 
Comparación de prueba del Signo para medición pretest y postest de la dimensión tipo 
igualación en puntuaciones de niños de primer grado de primaria. 
Diferencias empates   n Sig.* 
Negativas   0  
,000 Positivas 23 
Empates   4 
Fuente: Base de datos extraídos de la evaluación pretest y postest. 

















3.2. Resultados complementarios. 
 
3.2.1. Medidas de tendencia central y descriptivos. 
 
Variable: Resolución de problemas aditivos 
 
Tabla 12. 
Análisis de tendencia central de la variable resolución de problemas aditivos luego de 
aplicar el programa Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución 
educativa del Callao. 
Variable resolución de problemas aditivos 
Medición 
Pretest Postest 
Media(promedio)                         7.7                                15.7                     
Moda                         6                          17 




Figura 5. Porcentajes en categorías de la variable resolución de problemas aditivos luego 
de aplicar el programa Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución 























Dimensión 1. Problemas tipo cambio 
 
Tabla 13.  
Análisis de tendencia central de la dimensión 1 tipo cambio, luego de aplicar el programa 
Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución educativa del Callao. 
Variable resolución de problemas aditivos 
Medición 
Pretest Postest 
Media(promedio)                         2.1                           4.3 
Moda                      1                     5 






Figura 6. Porcentajes en categorías de la dimensión 1 tipo cambio, luego de aplicar el 


























Dimensión 2. Problemas tipo combinación 
 
Tabla 14. 
Análisis de tendencia central de la dimensión 2, tipo combinación, luego de aplicar el 
programa Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución educativa del 
Callao. 
Variable resolución de problemas aditivos 
Medición 
Pretest Postest 
Media(promedio)                      1.9                           3.5 
Moda                          1                     4 





Figura 7. Porcentajes en categorías de la dimensión 2, tipo combinación, luego de aplicar 



























Dimensión 3. Problemas tipo comparación 
 
Tabla 15.  
Análisis de tendencia central de la dimensión 3, tipo comparación, luego de aplicar el 
programa Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución educativa del 
Callao. 
Variable resolución de problemas aditivos 
Medición 
Pretest Postest 
Media(promedio)                         1.9                            4.3 
Moda                      1                       5 






Figura 8. Porcentajes en categorías de la dimensión 3, tipo comparación, luego de aplicar 
























Dimensión 4. Problemas tipo igualación 
 
Tabla 16. 
Análisis de tendencia central de la dimensión 4, tipo igualación, luego de aplicar el 
programa Matteambet en estudiantes de primer grado de una institución educativa del 
Callao. 
Variable resolución de problemas aditivos 
Medición 
Pretest Postest 
Media(promedio)                        1.9                          3.5 
Moda                     1                   4 






Figura 9. Porcentajes en categorías de la dimensión 4, tipo igualación, luego de aplicar el 



























Con los resultados que se lograron adquirir en la hipótesis general de estudio, se analizó la 
hipótesis alterna la cual aceptaba que el programa Matteambet alteraría la variable 
resolución de problemas. Esta investigación permitió constatar la mejora en las muestras 
analizadas entre las dos mediciones pretest y postest (S (+) = 27; S (E) = 0), la cual se 
aceptó debido a que la significancia fue menor a 5 % (sig.= ,000; p<.005). 
 
En el análisis descriptivo se obtuvieron los resultados de la medición pretest las 
cuales se muestran que el 11% de niños obtuvo el nivel de logro, el 22% en el nivel 
proceso, y 67% en nivel inicio; al concluir la evaluación postest, los resultados lograron 
diferencias el 70% de niños con nivel de logro, el 26% que llegaron a nivel de proceso, y el 
4% de estudiantes obtuvo el nivel inicio para la variable resolución de problemas aditivos. 
 
Se encontraron similitudes respecto a la variable en el estudio de Rajotte, Marcotte 
& Bureau  (2016), quienes concluyeron que los estudiantes que recibieron un programa a 
través de rutinas diarias que involucran juegos matemáticos como ajedrez, Sudoku o 
encontrar un intruso en un grupo de objetos, ayudan desarrollar su motivación extrínseca y 
el desarrollo habilidades en la resolución de problemas, esto también es similar  con el 
estudio de Marín y Mejía (2015), quienes concluyeron que los estudiantes al realizar las 
actividades lúdicas con material didáctico son de gran ayuda en la enseñanza de las 
matemáticas por lo cual lograron estimular y despertar su curiosidad en su proceso de 
aprendizaje, asimismo logró mejorar la comprensión y vivencia social entre sus pares y 
profesor hacia la materia, y dejó de lado la inseguridad, por último, una evidencia similar 
fue la de Mesía (2017), recalcó que los estudiantes al realizar sesiones aplicadas al juego 
didáctico como recurso, como por ejemplo Disfruto encestando o Jugamos a la ensalada de 
frutas  facilitó y permitió desarrollar la construcción de nuevos aprendizajes de manera 
amena y motivadora. En cuanto a sus diferencias, el programa aplicado a estudiantes, no es 
idéntico a lo que ocurrió con Vargas (2015), la cual remitió que en la mayoría de niños 
tuvieron problemas en la verbalización de los problemas y solo deletreaban los enunciados 





Los efectos del programa Matteambet provocaron en los estudiantes capacidades de 
análisis, razonamiento y comprensión para el desarrollo de la resolución de problemas 
aditivos a través de las estrategias de motivación entre sus pares al aplicar las diferentes 
actividades lúdicas, las cuales causaron habilidades atención, concentración y comprensión 
al resolver los problemas. Finalmente, las actividades lúdicas causaron capacidades de 
concentración, atención, razonamiento al interactuar con los objetos o materiales de los 
juegos 
 
La variable resolución de problemas es la capacidad que tiene el estudiante de 
analizar, comprender y dar explicación a un problema propiamente enunciado, con el fin 
de generar en los niños nuevos aprendizajes, después del estudio se puede definir no solo 
como procesos de analizar, comprender, sino también desarrollar capacidades de atención, 
lenguaje, percepción de manera lúdica y social apoyado a través de material didáctico. De 
esta manera influye en el desarrollo del proceso aprendizaje de manera creativa mediante 
la interacción con los demás.  
 
Es aceptable la función del enfoque socio cultural de Vigotsky (Castro y Castro 
2011), puesto que los estudiantes evidenciaron habilidades de analizar, comprender y 
ejecutar de manera lúdica y social la resolución de problemas a través de la aplicación del 
programa Matteambet. Las variedades de actividades lograron desarrollar los procesos 
cognitivos en la zona de desarrollo próximo con la interacción entre sus pares la cual antes 
no era posible evidenciar aprendizajes significativos en la zona de desarrollo real del 
estudiante. 
 
Con los resultados que se lograron adquirir en la hipótesis específica 1 de estudio, se 
analizó la hipótesis alterna la cual aceptaba que el programa Matteambet alteraría la 
variable resolución de problemas tipo cambio. Esta investigación permitió constatar la 
mejora en las muestras analizadas entre las dos mediciones pretest y postest (S (+) = 26; S 
(E) = 1), la cual se aceptó debido a que la significancia fue menor a 5 % (sig.= ,000; 
p<.005). 
 
         En el análisis descriptivo se obtuvieron los resultados de la medición pretest las 
cuales se muestran que el 11% de niños obtuvo el nivel de logro, el 30% de niños en nivel 
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proceso, y 59% de niños en nivel inicio; al concluir la evaluación postest, los resultados 
lograron diferencias el 56% de niños llegaron al nivel de logro, el 37% de estudiantes al 
nivel de proceso, y el 7% de estudiantes obtuvo el nivel inicio.  
 
Se encontraron similitudes respecto a la dimensión tipo cambio en el estudio de 
Pacheco (2018), que concluyó que los estudiantes del segundo grado de primaria después 
de haber recibido el programa pedagógico Repromat incrementó el nivel de logro la cual 
generó la comprensión  y habilidades de metacognición en la resolución de problemas tipo 
cambio con ayuda de material didáctico en cada sesión, que generó motivación al 
estudiante, también es similar con el estudio de Rodríguez y Morote (2016), quienes 
remitieron que los estudiantes del tercer grado de primaria lograron desarrollar su 
capacidad de atención y memoria a través de los juegos iniciados por las historias Los 
detectives y Piratas de manera creativa, asimismo ayudó a enriquecer el trabajo en equipo 
que generaron ideas para desarrollar un pensamiento matemático en la resolución de 
problemas, por último, es similar a la investigación de Espinoza (2015), que concluyó que 
los niños a través de las estrategias lúdicas con el juego contextualizado como el Tumba 
latas que desarrollo capacidades como matematizar, representar y comunica esto con ayuda 
de material concreto la cual permitió la comprensión del problema. 
 
Los efectos del programa Matteambet provocaron en los estudiantes capacidades de 
análisis, comunicación y comprensión, el cual logró causar habilidades de razonamiento 
para establecer e identificar los datos con acción de aumento o disminución en los 
problemas tipo cambio. Asimismo lograron desarrollar habilidades de atención y 
comunicación entre sus pares a través de los materiales lúdicos que permitieron la 
socialización ente ellos.  
 
La dimensión tipo cambio de la variable resolución de problemas aditivos se 
caracteriza por la acción de transformar la cantidad inicial de manera que puede ser que 
aumente o disminuye dicha cantidad, después de haberse aplicado el estudio en los 
problemas tipo cambio se consideró que es la modificación de la cantidad inicial al añadir 
o quitar sus elementos que pueden ser resueltos de manera interactiva con material lúdico 




Es aceptable la función del enfoque socio cultural de Vigotsky (Castro y Castro 
2011), es así que en la resolución de problemas aditivos tipo cambio permitió desarrollar 
habilidades de analizar, comprender y ejecutar de manera lúdica a través de la interacción 
con sus pares y docentes entre la variedad de actividades del programa que lograron 
desarrollar procesos de comprensión a los problemas al manipular los materiales didácticos 
y entablar comunicación entre sus pares con la finalidad de ejecutar el problema 
establecido en el programa. 
 
Con los resultados que se lograron adquirir para la hipótesis específica 2 de estudio, 
se analizó la hipótesis alterna la cual aceptaba que el programa Matteambet modificó la 
variable resolución de problema tipo combinación. Esta investigación permitió constatar la 
mejora en las muestras analizadas entre las dos mediciones pretest y postest (S (+) = 24; S 
(E) = 3, la cual se aceptó debido a que la significancia fue menor a 5 % (sig.= ,000; 
p<.005). 
 
En el análisis descriptivo, se obtuvieron los resultados de la medición pretest la cual 
se muestra que el 7% de niños se encuentra en el nivel de logro, el 19% se encuentra en el 
nivel proceso, y 74% en nivel inicio; al concluir la evaluación postest, los resultados 
lograron diferencias en el 59%, de niños con nivel de logro, el 30% de estudiantes lograron 
nivel de proceso, y el 11% de estudiantes obtuvieron el nivel de inicio, para la variable 
resolución de problemas aditivos. 
 
Se encontraron similitudes respecto a la dimensión tipo combinación en la 
investigación de Espinoza (2015), quien concluyó que los estudiantes del tercer grado de 
primaria después de haber recibido el programa sobre estrategias lúdicas contextualizadas 
con diversos materiales la cual logró mejorar significativamente el aprendizaje en la 
resolución de problemas; desarrollo capacidades que mejoraron la ejecución de problemas 
de combinación de manera participativa entre pares y docente, también es similar con el 
estudio de y Trinidad y Sánchez (2014), quien remitió que los estudiantes del tercer grado 
de primaria lograron estimular su capacidad para crear estrategias de aprendizaje gracias a 
los juegos vivenciales que se ejecutaron en el programa lo cual desarrollaron el trabajo 
colectivo y el análisis en las actividades la cual contribuyeron a la asimilación de sus 
conocimientos. Por último, es afín al estudio de Rangel y García (2014), quienes 
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concluyeron que los estudiantes del primer grado de primaria después de la aplicación del 
SAP Sistema de apoyo pedagógico incluyeron materiales didácticos como estrategia 
lúdica; se pudo evidenciar que los estudiantes lograron obtener niveles altos en la 
resolución de problemas de combinación que originó la asimilación y construcción de 
aprendizajes por lo cual logran obtener mayor claridad en los temas. Asimismo, han 
incrementado el interés y la motivación por aprender y la relación de confianza entre 
maestro alumno de manera más fácil y amena. 
 
Los efectos del programa Matteambet provocaron capacidades de atención, análisis 
de comprensión a través de la comunicación entre sus pares, los cuales lograron causar el 
interés y la motivación, y esto motivó a que construyeran habilidades de comprensión y 
razonamiento. Finalmente, las actividades lúdicas a través de juegos, desarrollaron 
capacidades como el análisis, atención y el razonamiento al combinar objetos de los juegos 
como parte y todo de los datos relativos a estos.  
 
La dimensión tipo combinación de la variable resolución de problemas aditivos se 
caracteriza por la combinación de dos cantidades fijas, las cuales es hallar una de sus partes 
o el total de estas, es así que después de haber aplicado el estudio se puede considerar a los 
problemas tipo combinación a la suma de sus partes para hallar el total o preguntar por una 
de ellas aplicado con material lúdico para una mayor comprensión entre los alumnos. 
 
Es aceptable la función del enfoque socio cultural de Vigotsky (Castro y Castro 
2011), ya que en la resolución de problemas aditivos de tipo combinación permitió 
desarrollar habilidades cognitivas de manera lúdica a través del análisis y el dialogo la cual 
generó la comprensión para el desarrollo de los problemas con la participación activa del 
juego lúdico entre los niños y docente. 
 
Con los resultados que se lograron adquirir para la hipótesis específica 3 de estudio, 
se analizó la hipótesis alterna la cual aceptaba que el programa Matteambet modificó la 
variable resolución de problemas tipo comparación. Esta investigación permitió constatar 
la mejora en las muestras analizadas entre las dos mediciones pretest y postest (S (+) = 26; 




En el análisis descriptivo se obtuvieron los resultados de la medición pretest la cual 
se muestra que el 7% de niños obtuvo el nivel de logro, el 26% de niños que lograron el 
nivel proceso, y el 67% de niños con nivel inicio; al concluir la evaluación postest, los 
resultados presentaron diferencias en el 56% de estudiantes con el nivel de logro, el 37% 
de estudiantes lograron el nivel proceso, y 7% de estudiantes el nivel inicio para la variable 
resolución de problemas aditivos tipo comparación. 
 
Se encontraron similitudes respecto a la dimensión tipo comparación en la 
investigación de De La Cruz (2017), quien concluyó que el estudiante de primaria después 
de haber recibido el programa La cajita Mágica, permitió mejorar la comprensión de 
resolver problemas de comparación, a base de juegos lúdicos que lograron la atención y 
socialización entre pares, las cuales permitieron tener mayor comunicación en el desarrollo 
de los problemas, similar fue el estudio de Flores (2017), quien remitió que los estudiantes 
de primaria lograron aprendizajes significativos en la resolución de problemas de 
comparación luego de la aplicación del programa Madi basado en sesiones lúdicas con 
materiales didácticos como parte de la motivación. Por último, estudio de Astola, Salvador 
& Vera (2012) quienes concluyeron que los niños estudiantes después de haber aplicado el 
programa GPA – RESOL, lograron incrementar el nivel del logro en la resolución de 
problemas de combinación adaptaron nuevas estrategias que fueron capaces de resolver de 
manera adecuada como: actuar, graficar, operar y modificar, asimismo, el material 
didáctico fue significativo en de desarrollo de su aprendizaje. 
 
El programa Matteambet tuvo efectos positivos, puesto que provocaron en los 
estudiantes capacidades de análisis, comprensión, atención y diálogo, los cuales causó 
insertar en su vocabulario de manera usual los cuantificadores “más que” y “menos que” 
en los problemas de comparación, y eso logró la capacidad de razonamiento para 
comprender el problema dado. Finalmente, los juegos lograron causar en los estudiantes la 
atención, motivación, y la predisposición por aprender al comparar datos u objetos en las 
actividades lúdicas.  
 
La dimensión tipo comparación se caracteriza por presentar dos cantidades fijas que 
pueden aislarse o ser parte de un todo, es así que después de haber aplicado el estudio se 
puede considerar a los problemas tipo comparación son situaciones estáticas la cual se 
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debe de encontrar la diferencia entre ellas o hallar una de sus partes en relación a la otra la 
cual se puede aplicar actividades lúdicas para una mayor comprensión en los términos de 
sus enunciados y predisposición por querer aprender. 
 
Es aceptable la función del enfoque socio cultural de Vigotsky (Castro y Castro 
2011), en la resolución de problemas aditivos de tipo comparación ya que provocó el 
desarrollo de habilidades de manera lúdica a través de la observación, el diálogo el cual 
generó la comprensión, participación y trabajo en conjunto entre sus pares de manera. 
Asimismo, la memorización para entablar conocimientos en los términos del enunciado 
“más que” y “menos que” ya que no eran familiares en el vocablo de los estudiantes. 
 
Con los resultados que se lograron adquirir en la hipótesis específica 4 de estudio, se 
analizó la hipótesis alterna la cual aceptaba que el programa Matteambet modificó la 
variable resolución de problemas tipo igualación. Esta investigación permitió constatar la 
mejora en las muestras analizadas entre las dos mediciones pretest y postest (S (+) = 23; S 
(E) = 4), la cual se aceptó debido a que la significancia fue menor a 5 %, (sig.= ,000; 
p<.005). 
 
En el análisis descriptivo se obtuvieron los resultados de la medición pretest, la cual 
se muestra que el 11% de niños lograron el nivel de logro, el 19% de niños llegaron al 
nivel proceso, y el 70% de niños con nivel de inicio; al concluir la evaluación postest, los 
resultados presentaron diferencias en el nivel de logro 63%, en el nivel de proceso 30%, y 
en inicio 7% para la variable resolución de problemas aditivos de igualación. 
 
Se encontraron similitudes respecto a la dimensión tipo igualación en la 
investigación de Tapia (2018), quien concluyó que los estudiantes de primaria lograron 
mejoras en su aprendizaje luego del uso del material didáctico que les sirvió de motivación 
y comprensión para el desarrollo de problemas de igualación, también es similar con el 
estudio Mesía (2017), quien remitió que los niños luego de aplicar el  programa basado en 
juegos didácticos influenció en la capacidad de desarrollar nuevos conceptos para la 
resolución de problema de igualación. Por último, es similar al estudio de Palomino 
(2015), quien concluyó de los niños al realizar una secuencia de actividades con estrategias 
de material estructurado y no estructurado como chipitaps, billetes, etc., generó la 
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observación y análisis vivencial en las actividades dadas en los problemas de igualación. 
Asimismo, la comunicación logró la comprensión de los términos utilizados en los 
enunciados para igual cifras; por ende, todas las estrategias fueron de gran utilidad para el 
logro del desarrollo y comprensión a los problemas de igualación. 
 
Los efectos del programa Mateambet provocaron capacidades de atención, 
razonamiento, comprensión a través del diálogo y trabajo en equipo entre sus pares, lo cual 
logró causar el intercambio de mensajes de manera frecuente a los términos “tantos como” 
e “igual que” al igualar cantidades. Finalmente, las actividades lúdicas desarrollaron 
habilidades de atención y concentración al comparar e igualar los materiales u objetos 
didácticos de los diferentes juegos aplicados en el programa. 
 
La dimensión tipo igualación se caracteriza por tener un parecido al problema de 
cambio y comparación, luego de haber aplicado el estudio se consideró al problema de 
igualación al proceso de igualar una de las dos cantidades, ya sea con el proceso de quitar o 
aumentar elementos para hallar una buena comprensión, y análisis en sus enunciados 
“tantos como”, “igual que” ya que no son términos comunes en el diálogo cotidiano.  
 
Es aceptable la función del enfoque socio cultural de Vigotsky (Castro y Castro 
2011), en la resolución de problemas aditivos de tipo igualación, ya que desarrolló 
habilidades a través de la observación y el diálogo la cual generó la comprensión en los 
términos “tantos como” e “igual que” que son enunciados nombrados al formular los 
problemas de igualación.  
. 
Las limitaciones en el estudio se presentaron en la muestra de los estudiantes de 
primer grado ya que tres estudiantes se retiraron a mediados del programa por problemas 
personales motivo por el cual no se les consideró en los resultados estadísticos.  
 
Las limitaciones que se evidenciaron fueron las semejanzas de las actividades 
curriculares con las del programa Matteambet las cuales se iban haciendo prolongadas 










En razón a la hipótesis general del estudio de la variable resolución de problemas aditivos, 
determinó una diferencia significativa luego de aplicar el programa Matteambet, lo cual 
fue determinante para aceptar la hipótesis alterna: El programa Matteambet influyó en la 
resolución de problemas aditivos en niños de primer grado en el Callao, ya que gracias a 
las actividades lúdicas y el trabajo en equipo permitieron adquirir nuevas estrategias y 




En función a la primera hipótesis específica del estudio sobre la aplicación del programa 
Matteambet, originó efectos significativos en la dimensión tipo cambio, por lo que los 
estudiantes desarrollaron problemas de cambio con acción de aumento y resolvieron 
problemas de cambio con acción de disminuir, lo cual fue determinante para aceptar la 
hipótesis alterna: El programa Matteambet influyó en la resolución de problemas aditivos 
tipo cambio en niños de primer grado en el Callao, puesto que lograron estimular la 
capacidad de razonar y comprender los distintos problemas tipo cambio. 
  
         Tercera: 
 
En función a la segunda hipótesis especifica del estudio a la aplicación del programa 
Matteambet, fue relevante en la dimensión tipo combinación, por lo que los estudiantes 
desarrollaron problemas de combinación realizando acciones de unión y resolvieron 
problemas de combinación realizando acciones de disminución, la cual fue determinante 
para aceptar la hipótesis alterna: El programa Matteambet influyó en la resolución de 
problemas aditivos tipo combinación en niños de primer grado, debido a que el juego o 
actividad lúdica logró articular las estructuras cognitivas y afectivas mediante la 






         Cuarta: 
 
En función a la tercera hipótesis especifica del estudio con respecto a la aplicación del 
programa Matteambet, generó nuevos aprendizajes en la dimensión tipo comparación, por 
lo que los estudiantes lograron resolver problemas de comparación al realizar una adición y 
resolvieron problemas de comparación realizando una sustracción, la cual fue determinante 
para aceptar la hipótesis alterna: El programa Matteambet influyó en la resolución de 
problemas aditivos tipo comparación en niños de primer grado en el Callao, puesto que 
lograron obtenerse hábitos y actitudes positivas que ayudaron a analizar, pensar y 
comprender los problemas de manera creativa y amena a través del juego.  
 
         Quinta: 
 
En función a la cuarta hipótesis especifica del estudio con respecto a la aplicación del 
programa Matteambet, tuvo gran significancia en la dimensión tipo de igualación, por lo 
que los estudiantes desarrollaron problemas con acciones de igualar dos cantidades una 
diferente de la otra al agregar o quitar cantidades, la cual fue determinante para aceptar que 
el programa Matteambet influyó en la resolución de problemas aditivos tipo igualación en 
niños de primer grado en el Callao, ya que lograron fortalecer su conocimiento, memoria, 
comunicación y atención para comprender e interpretación los cuantificadores matemáticos 
como son: “tantos como” “igual que”, los cuales lograron reconocer los enunciados del 
























Se recomienda en razón a la variable resolución de problemas aditivos que se replique la 
investigación con una cantidad de estudiantes que puedan ser elegidos bajo el muestreo 
probabilístico para encontrar resultados con mayor precisión. 
 
Segunda: 
Se recomienda a los docentes fomentar el manejo de estrategias lúdicas en el proceso de 
enseñanza aprendizaje basados en el enfoque socio cultural que permitan al estudiante que 
construya nuevos aprendizajes con ayuda de su entorno social gracias al intercambio de 
mensajes positivos, asimismo, la aplicación de recursos o materiales lúdicos que puedan 
incentivar a los estudiantes a aprender. 
 
Tercera: 
En base a los resultados establecidos en dicha investigación se recomienda trabajar con 
actividades lúdicas en la resolución de problemas matemáticos, puesto que desarrolla 
capacidades de atención, razonamiento y comprensión, asimismo motiva y predispone al 
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Anexo 1. Matriz de consistencia 
Título de investigación: Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de primer grado en el Callao, 2018 




Objetivo general Hipótesis general 
Tipo de 
investigación 
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Matteambet en la 
resolución de 
problemas 
aditivos en niños 
de primer grado 













El problema importante 
en el aprendizaje sobre 
resolución de problemas 
matemáticos es la falta 
de comprensión y 
razonamiento al 
enunciado, por eso se 
propone aportar 
mecanismos de acción 
como interactuar, 
conocer y discusión que 
facilitará el desarrollo de 
los aprendizajes, por lo 
cual se planteó las 
siguientes hipótesis: 
 
Hi: El programa 
Matteambet influye en la 
resolución de problemas 
aditivos en niños de primer 
grado en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa 
Matteambet no influye en la 
resolución de problemas 
aditivos en niños de primer 














Prueba para medir 
la variable 
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Hi: El programa 
Matteambet influye en la 
resolución de problemas 
aditivos tipo cambio en 
niños de primer grado en 
el Callao, 2018 
 
Ho: El programa 
Matteambet no influye 
en la resolución de 
problemas aditivos tipo 
cambio en niños de 


























































Hipótesis específica 2 














niños de primer 
















niños de primer 







Hi: El programa 
Matteambet influye en la 
resolución de problemas 
aditivos tipo 
combinación en niños de 
primer grado en el 
Callao, 2018 
 
Ho: El programa 
Matteambet no influye 
en la resolución de 
problemas aditivos tipo 
combinación en niños de 




Pertinencia   99% 
Precisión      99% 
Claridad       98% 







Hipótesis específica 3 
Muestreo 









niños de primer 
grado en el 





















niños de primer 













Hi: El programa 
Matteambet influye en la 
resolución de problemas 
aditivos tipo 
comparación en niños de 
primer grado en el 
Callao, 2018 
 
Ho: El programa 
Matteambet no influye 
en la resolución de 
problemas aditivos tipo 
comparación en niños de 








El muestreo de la 

































niños de primer 














niños de primer 





Hi: El programa 
Matteambet influye en la 
resolución de problemas 
aditivos tipo igualación 
en niños de primer grado 
en el Callao, 2018 
 
Ho: El programa 
Matteambet no influye 
en la resolución de 
problemas aditivos tipo 
igualación en niños de 





Anexo 2. Matriz de operacionalización de variables 
Variable 1: Resolución de problemas aditivos 













1.- Camilo tiene 17 canicas y su amigo le 
regaló 10 canicas más. ¿Cuántas canicas 
tiene ahora Camilo? 
 
2.- Claudia tenía 12 caritas felices. La 
profesora le regaló algunas. Ahora tiene 17. 
¿Cuántas caritas felices le regaló? 
 
3.- Sofía ganó algunos soles. Su hermano le 
dio 5 soles y ahora tiene 15. ¿Cuántos soles 
ganó? 
 
Nivel  logro: 




       7 - 13 
 
 
Nivel  Inicio: 
        0 -  6 
Resuelve problemas 
de cambio con acción 
de disminuir 
 
4.- Dilan tiene 18 chipitaps y regala 8 a José 
¿Cuántos chipitaps le quedan a Dilan? 
 
5.- Hay 20 pasajeros en la combi. Si bajan 
algunos y quedan 5. ¿Cuántos pasajeros 
bajaron?  
 
6.- Rosa tenía algunas ligas. Se rompieron 6 













7.- María tiene 9 caramelos y Rosita tiene 10 
chocolates. ¿Cuántas golosinas tienen entre 
las dos? 
 
8.- Martina pesca 10 Bonitos y su hermano 










9.- En el salón hay 30 estudiantes. Si 14 son 
hombres y el resto son mujeres. ¿Cuántas 
mujeres hay? 
 
10.- En el colegio hay 20 profesoras, de las 
cuales 5 son mujeres y el resto hombres. 















11.- Luisa ganó 5 chupetines, Carito ganó 4 
chupetines más que Luisa. ¿Cuántos 
chupetines ganó Carito? 
 
12.- El auxiliar tiene 20 años. Si el auxiliar 
tiene 10 años menos que la profesora. 







13.- Camila tiene 4 colores y Alexander tiene 
12. ¿Cuántos más tiene Alexander? 
 
14.- Juan tiene 15 vacas y Pedro tiene 12. 
¿Cuántas vacas menos tiene Pedro? 
 
15.- Roberto compra 6 panetones y su vecina 
compra 2 menos que Roberto. ¿Cuántos 
panetones menos compra la vecina? 
 
16.- Las cobras tienen 15 puntos. Si tienen 4 
puntos más que los leones. ¿Cuántos puntos 










de igualar hallando 





17.- Juanito tiene 15 juguetes. Si compra 5 
más tendrá tantos como Fabián. ¿Cuántos 
juguetes tiene Fabian? 
 
18.- Jorge tiene 36 stikers. Si jugando gana 3 
más, tendrá tantos stikers como Yamil. 




de igualar hallando 
una operación de 
resta. 
 
19.- Mario tiene 15 puntos y Saray 11. 
¿Cuántos puntos le falta a Saray para tener 
igual cantidad que Mario? 
 
20.- Renata ahorró S/.25 y César ahorró S/. 
10. ¿Cuántos soles tiene que ahorrar César 





















































PRUEBA PARA MEDIR LA VARIABLE RESOLUCIÓN DE 
PROBLEMAS ADITIVOS  
I.- DATOS INFORMATIVOS 
Nombres y apellidos: ___________________________________________ 




● Lee atentamente las preguntas y responde. 
● Usa lápiz y borrador. 
● Marca sólo una alternativa correcta. 
● Levanta la mano si tienes alguna duda. 






















1.- Camilo tiene 17 canicas y su amigo le regaló 10 canicas más. ¿Cuántas  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 27  











































2.- Claudia tenía 12 caritas felices. La profesora le regaló algunas. Ahora 












       Marca con una X la respuesta correcta                      
 
a) 20 
b)   5 







3.- Sofía ganó algunos soles. Su hermano le dio 5 soles y ahora tiene 15.  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  











































4.- Dilan tiene 18 chipitaps y regala 8 a José ¿Cuántos chipitaps le quedan  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  







5.- Hay 20 pasajeros en la combi. Si bajan algunos y quedan 5. ¿Cuántos  











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  










































6.- Rosa tenía algunas ligas. Se rompieron 6 ligas y ahora tiene 11. 
























7.- María tiene 9 caramelos y Rosita tiene 10 chocolates. ¿Cuántas  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 19 
b) 10  












8.- Martina pesca 10 Bonitos y su hermano pesca 2 Caballas ¿Cuántos 











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  
c) 12                                          
 
 
9.- En el salón hay 30 estudiantes. Si 14 son hombres y el resto son 












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 16 
b) 10  













   
10.- En el colegio hay 20 profesoras, de las cuales 5 son mujeres y el resto  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 21 
b) 10   
c) 15                                          
 
 
11.- Luisa ganó 5 chupetines, Carito ganó 4 chupetines más que Luisa. 











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  














   
12.- El auxiliar tiene 20 años. Si el auxiliar tiene10 años menos que la  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a)  20 
b) 10  
c) 30                                          
 
 
13.- Camila tiene 4 colores y Alexander tiene 12. ¿Cuántos más tiene 











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 17 
b)   8  

















14.- Juan tiene 15 vacas y Pedro tiene 12. ¿Cuántas vacas menos tiene 











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a)   3 
b) 10  
c)   9                                          
 
 
15.- Roberto compra 6 panetones y su vecina compra 2 menos que  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a)   8 
b)   4  















16.- Las cobras tienen 15 puntos. Si tienen 4 puntos más que los leones.  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 10  
c) 11                                          
 
 
17.- Juanito tiene 15 juguetes. Si compra 5 más tendrá tantos como 











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 20 
b) 12  
















18.- Jorge tiene 36 stikers. Si jugando gana 3 más, tendrá tantos stikers 












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a) 36 
b) 10  
c) 39                                          
 
 
19.- Mario tiene 15 puntos y Saray 11. ¿Cuántos puntos le falta a Saray  











       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a)   4 
b)   6  



































20.- Renata ahorró S/.25 y César ahorró S/. 10 ¿Cuántos soles tiene que  












       Marca con una X la respuesta correcta 
 
a)  15 
b)  10  





































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































I.  Fundamentación Teórica  
 
La matemática es uno de los problemas que atraviesa nuestro país en especial el de 
resolución problemas matemáticos, ya que se ve comprobado en las distintas pruebas a 
nivel internacional como el informe Programa Internacional para la Evaluación de 
Estudiantes PISA y a nivel nacional con la Evaluación Censal de Estudiantes ECE 
evidenció un bajo porcentaje en su puntuación. Los estudiantes no son capaces de resolver 
los problemas debido a que no cuentan con las estrategias para poder llegar a resolver el 
problema, es así que el maestro tiene que incentivar al estudiante otorgando diversas 
estrategias.  
 
Debido a ello es que se propone el programa Matteambet para la mejora de la 
resolución de problemas que está dirigido a los estudiantes de primer grado de primaria la 
cual pretenderá llevar a las aulas sesiones educativas en base a juegos creativos con 
participación activa y cooperativa de sus pares y docente para llegar a resolver los 
problemas aditivos en los diferentes tipos que se le presentes de manera fácil y divertida. 
 
El programa Mateambet está enfocado al trabajo cooperativo de los estudiantes de 
manera divertida en base a juego recreativos motivo por el cual el estudiante aprende 
jugando de manera lúdica ya que es parte de su naturaleza y nos permite de motivación 
para la predisposición de los estudiantes al querer aprender, la cual permite crear nuevos 
aprendizajes. Vygotsky (citaron en Gallardo y Fernández 2010), que: “El juego crea una 
zona de desarrollo próximo en el niño” (p.48), por ende el estudiante tiene la capacidad de 
resolver un problema gracias a la interacción de los demás 
 
De esta manera nos vemos enfocados en la escuela pedagógica social con la teoría 
constructivista, ya que sostiene que el niño se instruye de la interacción con la sociedad, 
construyendo nuevos aprendizajes de manera social.  Castro y Castro (2011), sostuvo que 
el constructivismo refiere al estudiante como un ser social la cual aprende haciendo, dando 
sentido y creando nuevos aprendizajes (p. 39); por ende, el estudiante construye sus 
conocimientos en base a la influencia de su entorno social y cultural. 
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Asimismo, se basa en el enfoque psicopedagógico de Lev Vygotsky. Castro y Castro 
(2011), manifestó:  
 
Para Vygotsky la interacción social es directamente proporcional a la calidad del 
conocimiento. El ser humano es esencialmente un ser cultural cuya relación con el 
ambiente se realiza a través de y mediante la interacción de los demás individuos. 
La siquis humana es un producto moldeado por la cultura (p.21). 
 
Por consiguiente se reafirma que la sociedad juega un papel relevante en la 
construcción de nuevos aprendizajes en el estudiante de manera que no puede 
quedar aislado.  
 
Enfoque socio-cultural  
 
Lev Semionovich Vigotsky (1896-1934) es considerado precursor del constructivismo 
social, fundamentada en la tesis “Origen social de la mente” la cual sostiene que el 
individuo es el resultado del proceso histórico social y su conocimiento es un proceso de 
interacción entre el sujeto y la sociedad que lo rodea y cuyo medio importante es el 
lenguaje. 
 
Asimismo, se establece diversos conceptos en relación al aprendizaje las cuales son 
fundamentales: las funciones mentales, las habilidades psicológicas, la zona de desarrollo 
próximo, las herramientas sicológicas y la mediación. 
 
De acuerdo a lo expuesto el Programa Matteambet se basa en el enfoque socio 
cultural debido a que busca crear nuevos aprendizajes en la resolución de problemas 
matemáticos con ayuda de la interacción con sus pares y guía de su entorno social. Lev 
Vygotsky. Castro y Castro (2011), manifestó: El ser humano es un ser social porque se 
relaciona a través de la interacción con los demás y la calidad de sus conocimientos y la 
calidad de su conocimiento es directamente proporcional a la interacción social. Por 
consiguiente, se reafirma que la sociedad juega un papel relevante en la construcción de 






La resolución de problemas es la capacidad que tiene el individuo para analizar, razonar, 
entender y poder llegar a una conclusión que sea certera de tal manera que pueda producir 
nuevos conocimientos. Vigotsky consideró dos funciones mentales: las primarias las cuales 
son los conocimientos que trae el niño al mundo y las secundarias que son conocimientos 
adquiridos en base a la interacción que tiene con la sociedad, por éste último es que el 
estudiante crea nuevos conceptos gracias a la relación con su medio. Castro y Castro 
(2011), manifestó: “Las superiores son adquiridas y se desarrollan a través de la 
interacción social, se determinan por las características de la cultura específica de la 
colectividad” (p.20). Por ende, es necesario que el estudiante pueda relacionarse con sus 
pares para crear nuevos aprendizajes que puedan ser significativos. 
 
Zona de desarrollo próximo 
 
Los estudiantes en los primeros años de edad escolar poseen conocimientos o estrategias 
informales en la resolución de problemas básico, la cual éste es un proceso necesario en los 
estudiantes en el área de matemática, ya que a través de ello obtienen conocimientos 
adecuados que puedan fortalecer su aprendizaje. Es por ello que el niño o niña puede crear 
nuevos conocimientos que les permita construir aprendizajes. Vygotsky (como citaron en 
Fernández y Barbarán 2015) manifestaron: 
 
En realidad la zona de desarrollo próximo es ese elemento diferencial entre lo que 
el sujeto puede hacer solo (nivel real del desarrollo), de acuerdo a las tereas que 
corresponden a un estadio determinado y lo que puede hacer con ayuda (nivel de 
desarrollo potencial), al realizar tarea de un estadio más avanzado, por ejemplo “la 
resolución de un problema bajo la guía de un adulto o en colaboración con otro 
compañero más capaz” (p.287). 
 
Es por ello que el estudiante no debe ser ajeno a su entorno social debido a la 
influencia que este medio le genera para construir sus conocimientos nuevos en base a lo 
que ya posee. Asimismo, el tutor o pares contribuyen en la construcción de estos 
aprendizajes haciendo que sus éstos puedan ser más factibles. 
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El estudiante posee sus saberes propios de tal manera que el enlace o camino que se 
halla de la interacción con otros para aprender y desarrollar nueva estructura mentales se 
denomina (ZDP). Castro y Castro (2011), sostuvieron: “(...) El potencial que el individuo 
tiene para desarrollar las habilidades psicológicas en un primer momento depende de los 
demás. El potencial que es influenciado mediante la interacción lo denomina Vygotsky 
zona de desarrollo próximo (...)” (p.21). En este sentido la teoría de Vygotsky sostiene que 
el estudiante desarrolla nuevas estructuras y/o conceptos con ayuda de otros.  
 
Es de esta manera que Lev Vygotsky resalta la teoría del constructivismo estudiando 
el impacto que tiene con la sociedad o las personas que lo rodean al niño en el proceso del 
desarrollo de su aprendizaje. 
 
II. Objetivo General 
 
El programa Matteambet tiene como objetivo principal lograr que los estudiantes 
desarrollen capacidades de aprendizaje como analizar, razonar, comprender los problemas 
tipo cambio, combinación, comparación e igualación de manera lúdica y motivadora la 
cual les permita emplear nuevas estrategias que puedan ser significativas en su vida diaria.  
 
III.  Metodología General 
 
El programa Matteambet está basado en actividades recreativas o lúdicas que estarán 
inmersas en cada una de las sesiones del presente programa. 
 
3.1   Mecanismos de acción 
    -   Interactuar              
    -   Conocer                 































IV. Contenidos Básicos 
 
1.- Encestando ando 
2.- Jugando con los dados 
3.- Sumando mis pasos 
4.- La lotería 
5.- Ganamos canicas 
6.- Casinos 
7.- Chapitas mágicas 
8.- Dragones en extinción 
Conocer 
La maestra dará a conocer las 
reglas del juego de esta 
manera los estudiantes puedan 
entender. 
Discusión 
Intercambian argumentos entre sí para 
llegar a una respuesta correcta.  
Inicio  
Bienvenida a los alumnos 
Interactuar 
La maestra formó grupos de trabajo 
para que los 
alumnos interactúen entre sí. 
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9.- El gusanito 
10.-  La bodeguita de Bea Metrito 
11.- Atrapados 
12.- La juguería 
13.- Paliglobos numéricos 
14.- Depositando en el banquito 
15.- La granjita 
16.- Canguro comelón 
17.- Abanico de colores 
18.- La subasta 
19.- Ludomás 
20.- La torre numérica 
21.- Pelotas numéricas 
22.- Pescando números 
23.- La torta de números 
24.- Jugando con los cubos 
25.- Sapito glotón 
26.- El ómnibus 
27.- El serpiente numérica 
28.- La ruleta 
29.- La carrerita 
30.- El trencito 
31.- Latas numéricas 
32.- Bajalenguas numéricas 
33.- Igualando mis cubos 
34.- Chipitaps numéricos 
35.- Tumba torres 
36.- Entre lazos de frutas 
37.- Atrapando estrellas 
38.- Árbol de manzanas 
39.- Las gallinitas 




V. Temporalización de los contenidos y aplicación del programa 
 





Nombre de actividades 
 
Fecha 
1 Encestando ando 08/08 
2 Jugando con los dados 09/08 
3 Sumando mis pasos 10/08 
4 La lotería 13/08 
5 Ganamos canicas 14/08 
6 Casinos 15/08 
7 Chapitas mágicas 16/08 
8 Dragones en extinción 17/08 
9 El gusanito 20/08 
10 La bodeguita de Bea Metrito 21/08 
11 Atrapados 22/08 
12 La juguería 23/08 
13 Paliglobos numéricos 24/08 
14 Depositando en el banquito 27/08 
15 La granjita 28/08 
16 Canguro comelón 29/08 
17 Abanico de colores 29/08 
18 La subasta 31/08 
19 Ludomás 03/09 
20 La torre numérica 04/09 
21 Pelotas numéricas 05/09 
22 Pescando números 06/09 
23 La torta de números 07/09 
24 Jugando con los cubos 10/09 
25 Sapito glotón 11/09 
26 El ómnibus 12/09 
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27 El serpiente numérica 13/09 
28 La ruleta 14/09 
29 La carrerita 17/09 
30 El trencito 18/09 
31 Latas numéricas 19/09 
32 Bajalenguas numéricas 20/09 
33 Igualando mis cubos 21/09 
34 Chipitaps numéricos 24/09 
35 Tumba torres 25/09 
36 Entre lazos de frutas 26/09 
37 Atrapando estrellas 27/09 
38 Árbol de manzanas 28/09 
39 Las gallinitas 29/09 



















VI. Matriz del programa 
 








de cambio con 
acción de aumento. 
 
Resuelve problemas 
de cambio con 







Jugando con los dados 
























Cabeza de dragón 
Papel de colores 









































Billetes de papel 
Productos comestibles 
Licuadora de cartón 
Plumones 





Máscara de gallinas 
Máscara de pollos 
Bolsas de canguro 
Hojas a color 
Abanico de colores 
Hojas a color 




























La torre numérica 
Pelotas numéricas 
Pescando números 
La torta de números 


























































de igualar hallando 





de igualar hallando 










Igualando mis cubos 
Chipitaps numéricos 
Tumba torres 
Entre lazos de frutas 
Atrapando estrellas 
Árbol de manzanas 
Las gallinitas 


































Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018  
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N° 01 Fecha 08/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Encestando ando Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 En esta estrategia se forman grupos y se conocen 
formulando preguntas respecto al juego. 
 Se explica las indicaciones del juego: Cada dúo encestará 
las pelotas numeradas. 
 La docente tendrá una cartilla con números. 
 El primer jugador de cada grupo deberá encestar una pelota 
numerada. 
 El siguiente participante que conforma el grupo deberá de 
encestar la cantidad que falta para sumar el número 
mostrada por la cartilla de la docente, así sucesivamente el 
grupo participará. 
 Solo tendrán un mínimo de pelotas. 
 
-    Aro 
-    Canasta 
-    Plumones 
-    Pelotas enumerada 
-     Plumones 














Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















2.- Camila tiene 14 colores y regala 4 a su amigo ¿Cuántos colores le  
      quedan a Camila? 
 
1.- Vanesa tiene 10 pelotas y su compañero Juan le regaló 5 más.  









Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en 
niños de primer grado en el Callao, 2018 
 
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N°  02 Fecha 09/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Jugando con los dados Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 En esta estrategia se forman dos equipos. 
 Se explica las indicaciones del juego: primero cada equipo tiene 
que tirar sus dados para tener su cantidad inicial de chapitas luego 
mientras va tirando su dado numérico va a ganar o perder sus 
chapitas, se acabará el equipo que se quede sin chapitas. 
 La docente empezará el juego realizando dos problemas en la 
pizarra. 
  1.-  María saca 20 puntos y su amigo y su amiga le regaló 
         algunos y ahora tiene 30 puntos. ¿Cuántos puntos le 
         regaló su amiga? 
  2.-  Eva tiene 5 chapitas y su amiga le regala algunos,    
        ahora tiene 12. ¿Cuántos chapitas le regaló su prima? 
. 
 
- Dado de colores 








































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Carina tiene 10 chapitas. Su primo le regaló algunas. Ahora Carina  
    tiene 18. ¿Cuántas chapitas le regaló su primo? 
 
2.- Una señora va al mercado y compra 15 manzanas. Su casero le regaló 
     algunas por su compra. Ahora tiene 18. ¿Cuántas manzanas le regaló su  





Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018 
  
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N° 03 Fecha  10/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Sumando mis pasos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 En esta estrategia se forman dos equipos y un árbitro de 
esta manera se conocen formulando preguntas respecto al 
juego. 
 Se explica las indicaciones del juego: primero cada 
participante de cada equipo se encuentra en la casilla 10 
del mundo de colores. Cada compañero tirará el dado 
numérico asimismo el árbitro deberá tirar su dado 
simbólico para conocer qué operación van a realizar. Cada 
equipo avanzará o retrocederá de acuerdo a cada problema 
resuelto correctamente por sus demás integrantes. 
 La docente empezará el juego realizando dos problemas en 
la pizarra. 
  1.- Si el mundo tiene 40 puntos y Juan ha hecho 20 puntos  
       tirando el dado ¿Cuántos puntos le falta para llegar a la meta? 
 Los equipos realizan la discusión sobre el problema, la 
cual intentará llegar con la respuesta. 
 Ganará el equipo que logre llegar a la meta. 
 
-    Dado numérico 
-    Dado simbólico 
-    Mundo de colores 
-    Plumones 





































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- El equipo rojo ganó algunos puntos. Si jugando hizo 5 puntos y ahora  
     tiene 20. ¿Cuántos puntos ganó? 
 
2.- Tamara tiene algunos caramelos. Si su mamá le compra 3 caramelos 





Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
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Sesión N° 04 Fecha 13/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título  La lotería Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 






 En esta estrategia estará conformado por grupos de 5 
estudiantes. 
 Cada grupo contará con 3 cartillas de lotería. 
 Cada cartilla estará oculto un animalito con un número: 
perro (10), gato (5) o ratón (20). 
 El participante deberá raspar la cartilla para hallar dicho 
animalito. 
 La docente pedirá el puntaje total de gatos en la primera 
ronda, si estos no llegan a alcanzar podrán juntar los puntos 
de las otras cartillas en la siguiente ronda y será el ganador. 
 Se pedirá un puntaje final en cada ronda hasta que haya un 
ganador para cada animalito. 




-    Cartillas 
-    Plumones 
-    Cartulina 
-      Plumones 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En una perrera hay 14 perritos y dan en adopción a 4. ¿Cuántos perritos  
     quedan en la perrera? 
 
2.- Fabiana tiene 12 colores y regala 2 a su amiga Carla. ¿Cuántos colores le  
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primer grado en el Callao, 2018 
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Sesión N° 05 Fecha 14/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Ganamos canicas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos de 5 integrantes 
 La docente entregará 5 canicas a cada grupo. 
 Se pintará en el piso una circunferencia de 30 cm. 
 En dicha circunferencia habrá 20 canicas. 
 Cada grupo intentará por turnos sacar del círculo el 
máximo de canicas que pueda. Se indicará que las canicas 
que logren salir del círculo serán para el grupo que los 
llego a sacar. 
 El grupo que no llegue a sacar ninguna canica de la 
circunferencia y esta quede dentro de la circunferencia 
esta será considerada perdida para el grupo. 
 El juego terminará una vez que no haya canicas dentro de 
la circunferencia. 
 El grupo ganador será el que mayores canicas haya sacado 
de la circunferencia. 
 La docente finalizará con los siguientes problemas: 
 1.- Si el grupo ganador inicio con 5 canicas y durante el juego 
ganó 15 más ¿Cuántas canicas tiene en total? 
 2.- El grupo perdedor inicio con 5 canicas.  Si se quedaron 
algunas canicas en la circunferencia y ahora tiene 2 canicas. 
¿Cuántas canicas han perdido? 
  
-    Canicas 
-    Plumones 
-    Pizarra 
-      Plumones 



































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- José tiene 20 canicas en su bolsa. Si se le caen algunas y le quedan 16.  
     ¿Cuántas canicas se le cayeron a José? 
 
2.- En un tren hay 18 pasajeros. Si bajan algunos y quedan 10. ¿Cuántos  
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primer grado en el Callao, 2018 
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Sesión N° 06 Fecha 15/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Casinos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos de 5 integrantes. 
 Para este juego se empleará una baraja de casinos de 52 
unidades. 
 La docente entregará 5 casinos a cada grupo. 
 En la mesa se pondrá los 22 casinos restantes de la baraja. 
 El juego inicia con la rotación de cada grupo acercándose 
a cada mesa. 
 Una vez que el grupo se encuentre frente a la mesa de 
barajas cada participante tratará de sumar el máximo 
número de cartas al valor de la carta que posee. 
 El casino del grupo que no encuentre la suma de su valor 
dejará dicha carta en la mesa. 
 Esto continuará rotativamente hasta que en la mesa no 
haya ni una carta por lo cual se dará terminado el juego. 
 El ganador será el que más casinos haya obtenido. 
 La docente finalizará con los siguientes problemas: 
1.- Si el grupo ganador inicio con 5 casinos y durante el juego 
ganó 30 casinos más ¿Cuántos casinos tiene en total? 
2.- El grupo perdedor inicio con 5 casinos.  Si perdió en la mesa 4  




-    Casinos 
-    Plumones 
-    Pizarra 
-     Plumones 











































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Camila tiene 10 casinos y Pamela le regala 4 casinos más. ¿Cuántos  
      casinos tiene en total? 
 
2.-   Rosario tiene S/.14 de propina y gastó S/3. ¿Cuánto de propina le  
       queda a Rosario? 
168 
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Sesión N° 07 Fecha 16/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Chapitas mágicas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos de 5 integrantes. 
 La docente entregará 6 chapitas a cada grupo. 
 De las cinco chapas entregadas 4 estará marcadas con un 
número y la quinta chapa extra estará sin marcar. 
 Los grupos sumarán los números de cada chapa. 
 La docente indicará un número la cual deberá ser 
completada por los alumnos mediante las sumas de las 
chapas. En caso les falte puntos para completar el número 
indicado, podrán escribir la cantidad faltante en la chapita 
mágica. 
 Una vez completado el número correcto el grupo 
devolverá las chapas a la docente quedándose con la chapa 
mágica y la extra. Esto se repetirá sucesivamente y ganará 
el grupo que se quede solamente con su chapa mágica. 
 La docente finalizará con los siguientes problemas: 
1.- Si el grupo ganador sumó 12 puntos y tuvieron que sumar 
algunos puntos escribiendo en la chapita mágica para llegar al 
número indicado 17. ¿Cuántos puntos tuvieron que sumar? 
2.- Si el grupo ganador obtuvo los 17 puntos indicado por la    
profesora. Si necesitó 5 puntos de la chapa mágica. ¿Cuántos 
puntos tenía inicialmente? 
-    Chapas 
-    Chapa mágica 
-      Plumones 















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Mateo tiene 8 carritos de juguete. Si se le pierde algunos y le quedan  
     solo 5. ¿Cuántos carritos se le perdieron? 
 
 
2.- Juana tiene 20 panes con pollo. Si vende algunos y le quedan 4 panes.  
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Sesión N° 08 Fecha  17/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Dragones en extinción Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 dragones que 
conformarán 12 alumnos cada uno. 
 El salón de clase será acondicionado por un camino 
formado por las carpetas. 
 En el camino existirán 5 obstáculos conformado por 5 
alumnos. 
 Existirá un estudiante que cumplirá la función de comodín 
y se unirá al dragón en su pase. 
 Cada obstáculo permitirá el paso del dragón siempre y 
cuando conteste la pregunta formulada, de no contestar 
correctamente el dragón perderá la cabeza pasando está a 
los siguientes alumnos. 
 Ganará el dragón que sobreviva con mayores integrantes. 
 La docente finalizará con los siguientes problemas: 
 1.- Si un dragón ingreso al camino con 12 integrantes y perdió    
algunos en el camino. Y ahora tiene 7 integrantes ¿Cuántos 
perdió en el camino? 
 2.- Si el ganador inició con 12 integrantes y terminó con 13 
integrantes. ¿Cuántos integrantes se unieron al dragón? 
  
 
-     Cabeza de dragón 
(cartón) 
-    Plumones 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 





















1.- Fabio tenía algunos dragones. Si jugando pierde 5 y ahora le queda 10  
     ¿Cuántos dragones tenía al inicio? 
 
2.- En un cajón hay algunas naranjas. Si se caen 6 y ahora quedan 4 naranjas. 
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Sesión N° 09 Fecha  20/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título El gusanito Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de cambio Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por un gusanito de 6 
estudiantes. 
 Los restantes de los estudiantes pasarán a formar un 
círculo. 
 Dentro del círculo se hallarán algunos estudiantes. 
 La docente empezará el juego de la siguiente manera: 
 Se le entregará al gusano una lista de preguntas que deberá 
hacer a cada estudiante del círculo. 
 Si el estudiante no responde a dicha pregunta el gusano lo 
absorberá aumentando un participante más a su cuerpo y 
así sucesivamente. 
 El juego concluirá cuando el gusano traspase el círculo. 
 La docente finalizará con los siguientes problemas: 
1.- Si el gusano inició con 6 participantes y en el   transcurso del  
Juego absorbió algunos estudiantes quedando con 12 participantes.  
¿Cuántos estudiantes absorbió el gusano? 
2.- Si el gusano tiene 10 estudiantes y absorbió 6. ¿Cuántos 




-    Papel de colores 
-    Hojas bond 
-    Plumones 












































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- María compra 12 cajas de fruta para su negocio y le regalan de oferta 1  
     cajas más. ¿Cuántas cajas tiene María en total? 
   
2.- Benito tiene 6 carritos y su tío le regaló 2 más. ¿Cuántos carritos tiene  
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Sesión N° 10 Fecha 21/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La bodeguita de Bea Metrito 
 
Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 La docente presenta la tiendita llamada Bea Metrito la cual 
está conformada por diferentes productos comestibles de bajo 
precio. 
 Los precios de esto productos están colocados a simple vista 
del estudiante. 
 La docente empezará a formar grupos que contarán con una 
lista de productos y con un presupuesto de 15 soles con 
equivalencias de un billete de s/10., una moneda/1., dos 
monedas de s/2. 
 La docente empezará el juego pidiendo que compren galletas, 
chupetines, papitas y será la cantidad que ellos deseen, pero 
deberán de gastar todo su presupuesto. 
 Deberán entregar la lista de lo que han comprado y 
especificar la cantidad que gastaron por cada una de ellas. 
 Luego de haber realizado sus compras la profesora planteará 
algunos problemas que serán resueltos de manera grupal con 
los productos comprados. 
 
 1.- Josías compra 7 paquetes de galletas de fresa y Luis 10. ¿Cuántas 
 galletas compraron el total? 
 2.- María gasto 10 soles en caramelos y 5 soles en papitas lays. 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Billetes de papel 
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Sesión N° 11 Fecha 22/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Atrapados Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Se formara una fila entre hombres y mujeres. 
 Dos estudiantes harán un puente con unas cintas para 
atrapar a los demás niños. 
 El juego se iniciará cuando al son de la música la fila 
de niños este caminando ente los dos compañeros que 
están haciendo un puente para que puedan cruzar y al 
momento que para la música el puente se cerrará 
quedando atrapados algunos niños. 
 Los niños que quedan atrapados quedaran fuera del 
juego. 
 Luego de haber realizado el juego la docente pondrá 
en práctica algunos problemas referente al juego 




-       Papeles 
-       Plumones 
-      Cinta 
 
 
Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Carola compra 10 kilos de frejol y su hermana 5 kilos de lentejas.  
     ¿Cuántos kilos de menestra compraron en total? 
 
2.- En un rebaño hay 7 cerdito y nacieron 5 ovejas. ¿Cuántos animales hay  
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primer grado en el Callao, 2018  
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Sesión N° 11 Fecha 22/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Atrapados Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Se formará una fila entre hombres y mujeres. 
 Dos estudiantes harán un puente con unas cintas para 
atrapar a los demás niños. 
 El juego se iniciará cuando al son de la música la fila 
de niños este caminando ente los dos compañeros que 
están haciendo un puente para que puedan cruzar y al 
momento que para la música el puente se cerrará 
quedando atrapados algunos niños. 
 Los niños que quedan atrapados quedaran fuera del 
juego. 
 Luego de haber realizado el juego la docente pondrá 
en práctica algunos problemas referentes al juego 




-       Papeles 
-       Plumones 





Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 























2.-  María compra 6 lapiceros rojos y 4 negros. ¿Cuántos lapiceros compra 
      en total? 
 
 
1.-  Debajo de un puente hay 4 gatos y 5 perros. ¿Cuántos animales hay  
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Sesión N° 12 Fecha 23/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La juguería Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará formado por 2 grupos de estudiantes. 
 Cada grupo tendrá nueve estudiantes que representará a dos 
frutas diferentes: - Grupo A (manzana y plátano) - Grupo B 
(fresa y naranja), y una estudiante que preparará el jugo. 
 Cada fruta tendrá un precio S/1. S/2. S/.3 y S/4. 
 La docente solicitará la preparación de dos jugos en cada 
ronda con los siguientes precios: - s/10.    - s/15. 
 El juego inicia cuando la docente solicite la primera 
preparación del valor indicado por ejemplo s/.10. 
 La preparadora juntará a las frutas de acuerdo al valor 
solicitado por la docente. Así sucesivamente la docente 
pedirá la preparación de distintos jugos con diferentes 
precios. 
 El grupo que primero llegue a preparar el jugo de acuerdo 
al valor dado será el ganador de cada ronda. 
 El ganador será el que haya terminado el primero el jugo y 
empleado mayor cantidad de frutas.  
 La docente finalizará con los siguientes problemas 
 1.- Si el grupo ha utilizado 5 manzanas y 4 plátanos. ¿Cuántas 
frutas utilizaron en total? 
2.- Si el grupo B utilizo 9 frutas de las cuales 4 son fresas y el resto 
naranjas. ¿Cuántas naranjas utilizaron? 
-       Papeles 
-       Imágenes 
-       Plumones 











































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
III. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En la juguería de Juana se vendieron 12 vasos de jugo de papaya y 10 de 
     fresa. ¿Cuántos vasos de jugos de fruta se vendieron en total? 
 
2.- Pablo tiene 15 canicas blancas y José 12 negras. ¿Cuántas canicas tienen 
      entre los dos? 
180 
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Sesión N° 13 Fecha  24/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Paliglobos numéricos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará formado por 3 grupos de estudiantes. 
 Cada grupo tendrán dos paliglobos de diferentes colores (rojo, 
verde y amarillo) cada uno tendrá un número. 
 De acuerdo a cada numeración tendrán que poner la cantidad de 
globos ganados. 
 La docente comenzará el juego otorgando un globo por grupo. 
 Luego la docente empezará a decir un problema para los tres 
grupos. El grupo que conteste bien la pregunta podrá ser 
acreedor de un globo más. 
 Si en el salón hay 4 niños y 16 niños. ¿Cuántos estudiantes hay 
en total? 
 Si el grupo uno tiene 3 paliglobos verdes y el grupo dos tienen 4. 
¿Cuántos paliglobos hay en total?   
 El grupo que conteste todas las preguntas y que haya colocado 
todos los globos requeridos por los paliglobos que será 6 globos 
será el ganador. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas más en 
la pizarra con ayuda de los propios estudiantes. 
1.- Si en el salón hay 10 globos inflados de los cuales 4 son rojos y el 
     resto amarillos. ¿Cuántos globos amarillos hay? 
2.- Si en el salón hay 9 paliglobos en total de los cuales 3 son rojos y tres 
      son amarillos y el resto son verdes. ¿Cuántos paliglobos verdes hay? 
-       Papeles 
-       Plumones 
-       Hojas a color 
-       Paliglobos 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En una fiesta hay 20 globos, de las cuales 12 son blancos y el resto son  
      celestes. ¿Cuántos globos celestes hay? 
 
2.- En el salón del primer grado hay 30 estudiantes. Si 15 son hombres y el  
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Sesión N° 14 Fecha 27/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Depositando en el banquito Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 grupos de estudiantes. 
 Cada grupo de estudiantes recibirán unos billetes y unas 
monedas. 
 El juego iniciara cuando la docente diga la cantidad de 
dinero que tengan que depositar los estudiantes al banco. 
 Cada grupo deberá juntar los billetes y monedas hasta 
llegar a la cantidad pedida y acercarse al módulo para que 
haga el depósito. 
 En total se realizará tres depósitos. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en 
la pizarra con ayuda de los propios estudiantes. 
1.- Si el equipo A depósito 10 soles y el equipo B deposito 5 soles. 
¿Cuánto dinero depositaron entre los dos equipos? 
 2.- Si el equipo B tiene 15 soles de los cuales 5 soles son monedas 
y el resto billetes. ¿Cuánto de dinero hay en billetes? 
 
 
-       Papeles 
-       Plumones 
-       Hojas a color 
-       Billetes 


















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Rocío tiene 10 aves en un corral de las cuales 5 son pollos y el resto  
     gallinas. ¿Cuántas gallinas hay en el corral?  
 
2.- En una pastelería hay 15 tortas a la venta. Si 5 son de chocolate y el resto 
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Sesión N° 15 Fecha 28/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La granjita Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará formado por 2 grupos de estudiantes. 
 Cada grupo de estudiantes representará a un conjunto de 
aves en la granja (pollos y gallinas). 
 Cada corralito se encontrará vacío. 
 Las aves sentirán mucha hambre y frío. 
 Cada respuesta correcta ingresará 2 aves al corral. 
 El juego iniciara cuando la docente realice un problema la 
cual cada grupo de aves tendrán que resolver. 
 El primer grupo de aves que responda bien el problema 
tendrá 2 pases para ingresar a su corral donde pueda hallar 
su comida y abrigo. 
 Luego planteará el siguiente problema y así sucesivamente 
hasta que un corral este lleno. 
 El corralito ganador será el que se llene primero logrando 
tener sus alimentos y abrigo. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en 
la pizarra con ayuda de los propios estudiantes. 
 1.- Si hay 30 aves la granja, de las cuales 15 son gallinas y el resto 
    son pollos. ¿Cuántos pollos hay en la granja? 
 2.- Si en la granja hay 15 pollos, 15 gallinas. ¿Cuántas aves hay en 
    la granja? 
-       Papeles 
-       Plumones 
-       Hojas a color 
-       Máscara de gallinas 
-       Máscara de pollos 
















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Un campesino tiene en su establo tiene 9 toros y 10 vacas. ¿Cuántos  
      animales tiene e en su establo? 
 
2.- Rita compra en el mercado 6 manzanas y 10 peras. ¿Cuántas frutas  
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Sesión N° 16 Fecha 29/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Canguro comelón Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 3 grupos de estudiantes. 
 Cada grupo de estudiante tendrá un representante que será la 
mamá canguro y llevará una imagen de una fruta y un número. 
 Los canguros bebés estarán dispersos en el aula con la misión de 
llevar comida a la mamá canguro. 
 El juego comienza cuando la mamá canguro muestre la imagen 
de la fruta que desee comer. 
 Los bebés canguros tendrán en su barriga la fruta deseada, pero 
tendrán que sumar con otro bebe para llegar a la cantidad exacta. 
 El grupo ganador será la mamá canguro que haya recibido la 
cantidad de fruta correcta. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en la 
pizarra con ayuda de los propios estudiantes. 
1.- Si la mamá canguro comió 10 manzanas, de las cuales 3 eran 
    verdes y algunas eran rojas. ¿Cuántas manzanas rojas comió? 
2.- Si la mamá canguro comió 5 peras y 4 piñas. ¿Cuántas 






-       Papeles 
-       Plumones 
-       Hojas a color 
-       Lámina de frutas 





























Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
III. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Sofía va al mercado y compra 10 kilos de papas. Si 8 kilos son papas  
      blancas y el resto son amarillas. ¿Cuántos kilos de papa amarilla compró?  
 
2.- En el colegio hay 30 estudiantes, de las cuales 20 son niñas y el resto  
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Sesión N° 17 Fecha 29/08 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Abanico de colores Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de combinación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos de 5 estudiantes. 
 Cada grupo de estudiante tendrá 3 abanicos de colores que 
tendrá la imagen de diferentes animales con un número. 
 La docente dictará solo 4 problemas. 
 La docente empezará el juego dictando un problema y los 
grupos tendrán que resolverlo. La respuesta se encontrará en uno 
de los 5 abanicos que tiene cada grupo. 
 Resuelto el problema el grupo tendrá que pegarlo el abanico en 
la pizarra y tendrá un punto. 
 El grupo que consiga más puntos será el ganador. Problemas: 
1.- Si el grupo de Anabela tiene 3 abanicos de colores y el grupo c tiene 4 
azules. ¿Cuántos abanicos tienen en total? 
2.- El grupo de Camila tiene 5 abanicos de las cuales 2 son verdes y los 
demás rojos. ¿Cuántos rojos hay? 
3.-El grupo Fabiana contesto los 5 problemas de los cuales 2 estaban 
correctos y los demás incorrectos. ¿Cuántos problemas estaban 
incorrectos? 
4.-Si el grupo Dylan contesto 3 problemas correctamente y 1 
incorrectamente. ¿Cuántos problemas contestó en total? 
  
  
-       Papeles 
-       Plumones 
-       Hojas a color 













































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En una caja hay 12 bombones, de las 5 son de chocolate y el resto de 
     fresa. ¿Cuántos bombones de fresa hay en la caja? 
 
2.- Julio tiene 15 calcomanías. Si 4 son de deportes y el resto de animales. 





Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018 
  
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N° 18 Fecha 31/08  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La subasta Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos de  
estudiantes para empezar el juego. 
 Los estudiantes tendrán un monto de dinero para 
poder estar en la subasta. 
 La docente empezará la subasta con los siguientes 
artefactos: refrigeradora, televisores, radios y relojes. 
 Cada elemento tendrá un precio límite. 
 Los estudiantes que consigan obtener más elementos 
en la subasta será el ganador del juego. 
  La docente concluirá el juego resaltando dos 





-       Papeles 
-       Plumones 
-       Dinero 



















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En la subasta Luis compró 4 televisores a colores, Marcos compró 2  
     televisores más que Luis. ¿Cuántos televisores compró Marcos? 
 
2.- Manuel en su granja tiene 5 vacas y Carlos tiene 4 vacas más que  
      Manuel. ¿Cuántas vacas tiene Carlos? 
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Sesión N° 19 Fecha 03/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Ludomás Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 
 El juego estará conformado por dos grupos. 
 Los estudiantes harán dos filas para poder jugar con 
el ludomás 
 El ludo tiene la forma de un cuadrado de colores que 
tiene un inicio y un final. 
 Participarán de cinco en cinco. 
 Cada estudiante deberá tirar los dados y avanzar de 
acuerdo al número indicado, los estudiantes que se 
encuentren en las casillas que llevan un signo de 
interrogación deberán contestar algunos problemas 
realizados anteriormente. De no poder contestar el 
siguiente participante tirará el dado para saber 
cuántas casillas retrocederá hasta sacarlo del 
ludomás. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Ludomás 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Juan corre 10 kilómetros en una carrera. Si Juan corre 5 kilómetros  
     menos que Pedro. ¿Cuántos kilómetros corre Pedro? 
 
2.- Camila tiene 7 años. Si Camila tiene 2 años menos que Carmen.  
     ¿Cuántos años tiene Carmen? 
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Sesión N° 20 Fecha 04/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La torre numérica Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por dos grupos de 
estudiantes 
 Los estudiantes harán dos filas para poder jugar con 
la torre numérica. 
 Las torres numéricas son cuadrados que se pondrán 
de forma vertical de acuerdo al lanzado de dados y 
contestando las preguntas que diga la profesora. 
 El grupo que conteste bien tendrá derecho a seguir 
armando la torre numérica. 
 El grupo que conteste mal quitara cada parte de la 
torre si este ya avanzo en armarla. 
 Ganará el equipo que arme la torre numérica. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 





-       Papeles 
-       Plumones 
-       Torre numérica 















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En la torre de Alex hay 5 cubos y Kevin en tiene 8 cubos. ¿Cuántos  
     cubos más tiene Kevin que Alex? 
 
2.-  Luis tiene 9 plumones y Sofía tiene 12. ¿Cuántos plumones más tiene  
      Sofía? 
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Sesión N° 21 Fecha 05/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Pelotas numéricas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 La docente da la bienvenida a los estudiantes. 
 Comenzamos presentando el material a usar. 
 El juego estará conformado dos grupos 
 Los estudiantes harán dos filas para poder jugar con 
las pelotas numéricas. 
 La maestra colocará en la pizarra 4 problemas. 
 Los estudiantes deberán de resolver los problemas de 
manera grupal y hallar las respuestas. En cada pelota 
numérica estarán las respuestas de los problemas si 
no fuese así también podrán sumar sus pelotas para 
hallar la respuesta indicada y colocarlo en la pizarra. 
 Ganará el grupo que se quede sin pelotas. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Pelotas numéricas 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Ana tiene 12 pelotas y Melisa tiene 6. ¿Cuántas pelotas menos tiene  
     Melisa? 
 
2.- Vanesa ganó 10 puntos en el juego y Carlos ganó 6 puntos.  ¿Cuántos  
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Sesión N° 22 Fecha 06/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Pescando números Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado dos grupos 
 Los estudiantes harán dos filas para poder jugar 
pescando los números. 
 Los estudiantes tendrán que pescar números de una 
piscina con su anzuelo de acuerdo a la cantidad que 
salga el dado. 
 Si sumando pasa de la cantidad los números serán 
devueltos hasta que logren pescar lo indicado por la 
docente. 
 La pesca solo concluirá cuando uno de los equipos 
haya pescado 20 números en la suma total. 
  La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Peces 
-       Anzuelo 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Tony pesca 8 pececitos de colores y Camila pesca 3 menos que Tony. 
     ¿Cuántos peces menos pesca Camila? 
 
2.- Cesar vendió 25 panes y Juan vendió 5 panes menos que Cesar.  
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Sesión N° 23 Fecha 07/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La torta de números Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 grupos. 
 Cada grupo tendrá un pedazo de torta con número. 
 El grupo tendrá que ir armando la torta vez que 
resuelven bien un problema. 
 El grupo que no conteste a los problemas o respondan 
mal el punto se lo llevará el equipo contrario dando 
lugar a que coloquen un pedazo más a su torta. 
 Los alumnos que lleguen armar primero la torta será 
el grupo que haya completado el juego. 
  La docente concluirá el juego resaltando dos 






-       Papeles 
-       Plumones 
-       Torta numérica 
















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Carla tiene 6 tajadas de torta. Si tiene 2 tajadas más que Sonia.  
     ¿Cuántas tajadas tiene Sonia? 
 
2.- Eva tiene 10 muñecas. Si tiene 4 muñecas más que Paola. ¿Cuántas   
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Sesión N° 24 Fecha 10/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Jugando con los cubos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 grupos de 15. 
 Cada grupo tendrá un cubo que tendrá números. 
 La filas tirarán los cubos de acuerdo a los números 
que salgan responderán a la operación que desea que 
realice la profesora ( + o - ). 
 El grupo que responda correctamente quedará en su 
lugar y el grupo que responda incorrectamente deberá 
de regalar al grupo contrario la cantidad de 
estudiantes que salió en la respuesta. 
 Concluirá el juego cuando uno de los dos grupos se 
quede sin estudiantes. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 





-       Papeles 
-       Plumones 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Marcos en su torre tiene 7 cubos. Si la torre de Marcos tiene 2 cubos   






2.- Claudia tiene 10 años. Si Claudia tiene 3 años menos que su hermana.  
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Sesión N° 25 Fecha 11/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Sapito glotón Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 
 El juego estará conformado por 5 grupos. 
 Cada grupo tendrá 4 monedas con un valor distinto. 
 Se formarán en grupos alrededor del sapito glotón 
 Se inicia el juego cuando la maestra pida que 
resuelvan algunos problemas cuando haya escrito el 
primer problema en la pizarra los estudiantes deberán 
resolver dicho problema y haya el resultado en la 
moneda. 
 El grupo que resolvió el problema deberá de 
introducir la moneda por la boquita del sapito glotón. 
 El grupo que haya dado de comer todas sus monedas 
será el equipo ganador y se habrá terminado el juego. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Sapito glotón 












































Práctica sobre resolución de problemas aditivos
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Teresa tiene 8 monedas y Pamela tiene 13. ¿Cuántas monedas más tiene  






2.- Diego compra 9 plátanos y su hermano Juan compra 12. ¿Cuántos  




Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018 
  
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N° 26 Fecha 12/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título El ómnibus Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de comparación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 
 El juego estará conformado por dos grupos. 
 Los estudiantes estarán desplazados alrededor del aula donde se 
encontrarán dos ómnibus. 
 Los estudiantes serán los pasajeros que en su boleto tendrán un 
valor. 
 Cada autobús está vacío y deberá ser llenado por la cantidad de 
pasajeros que sea posible. 
 Habrá una lista de lugares donde puedan visitar y la cantidad 
que cuesta su boleto. 
 El juego iniciará cuando los alumnos decidan ir a un lugar 
especial y deberán tomar el ómnibus. 
 Si el grupo decide ir a Chosica y cueste 10 soles por grupo, los 
estudiantes deberán reunir esa cantidad para poder subir al 
ómnibus. Pero antes el chofer les planteará un problema para 
que lo resuelvan y así decidirá abrir la puerta para que suban los 
pasajeros. 
 Concluirá el juego cuando uno de los ómnibus esté listo con 
todos sus pasajeros para partir. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en la 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Omnibús 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- José tiene S/.12 y Manuel tiene S/.10. ¿Cuántos soles menos tiene     






2.- En una escuela 10 aulas van de paseo a Chosica y 5 aulas a Canta.  
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Sesión N° 27 Fecha 13/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título El serpiente numérica Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 grupos de 15. 
 Cada grupo tendrá la misión de formar la serpiente 
más larga de acuerdo a sus respuestas en cada 
problema planteado en la pizarra. 
 Se planteará 5 problemas en el cual los estudiantes 
deberán de solucionar correctamente de manera 
grupal. 
 Una vez resuelto el problema se le entregará una 
pieza o dos depende del problema puede variar. 
 Si es necesario la docente puede plantear más 
problemas como comodines. 
 Ganará el grupo que haya formado a la serpiente más 
larga. 
  La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Mateo ganó 5 canicas. Si jugando gana 3 más, tendrá tantas canicas  





2.- María va al mercado y compra 8 manzanas. Si le regalan 2 más, tendrá  
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Sesión N° 28 Fecha 14/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La ruleta Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 5 grupos. 
 La ruleta está compuesta por 10 problemas que 
deberán ser resueltos en grupo. 
 Cada grupo tendrá un representante y tendrá la 
oportunidad de tirar la ruleta. 
 El grupo que resuelva correctamente al problema 
tendrá la oportunidad de tirar otra vez. 
 Cada problema resuelto tendrá un punto a favor. 
 El grupo que obtenga mayor puntaje será el ganador. 
 Finaliza el juego cuando la ruleta se encuentre vacía. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 





-       Papeles 
-       Plumones 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Rosa tiene 8 caramelos. Si su mamá le compra 2 más, tendrá tantos  




2.- Carola tiene S/.5. Si se encuentra S/.2 más, tendrá tantos soles como su  
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Sesión N° 29 Fecha 17/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título La carrerita Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 2 grupos de 15. 
 Cada estudiante se le otorgará una cantidad de stikers y llevará 
en el pecho un número solo del 1 al 6. 
 Se escogerá a dos estudiantes para que empiece la carrerita para 
ello debemos tirar el dado dos veces para elegir a los jugadores. 
 El juego empieza cuando los dos se enfrentan en las carreras, el 
jugador que gane se le otorgará la cantidad de stikers que tiene 
el otro jugador si es necesario de manera que los dos tengan la 
misma cantidad, si el ganador tiene mayor cantidad de stikers y 
pierde la carreta, devolverá los stikers a la mesa quedando de 
con la misma cantidad de su contrincante. 
 Solo se le devolverán los stikers mediante un comodín. 
 El comodín es resolver un problema planteado por la profesora 
la cual puede ser resuelta de manera grupal con ayuda de su 
equipo. 
 El grupo que tenga mayor cantidad de stikers en la primera 
vuelta es el ganador. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en la 




-       Papeles 
-       Plumones 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Vanesa tiene 8 stikers. Si jugando a las carreritas gana 5 más, tendrá  
      tantos como Andrea. ¿Cuántos stikers tiene Andrea?  
 
 
2.- César tiene 6 canicas. Si jugando gana 2 más, tendrá tantas bolitas como 
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Sesión N° 30 Fecha 18/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título El trencito Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por dos grupos. 
 Los estudiantes estarán desplazados alrededor del aula 
donde tendrán que tomar el tren para llegar a su destino. 
 Los estudiantes serán los pasajeros que deberán comprar 
los boletos para poder subir al tren. 
 Cada tren está vacío y deberá ser llenado por la cantidad 
de pasajeros que sea posible. 
 Para poder subir a cada vagón que se encuentra enumerado 
la maestra realizará algunas preguntas para poder entregar 
el boleto. 
 Por ejemplo el vagón uno suben 6 niños y el vagón dos 
suben 10. La maestra tomará en cuenta hasta que cantidad 
suben los pasajeros para poder resaltar el problema de 
igualación.  
 El grupo que logre resolver y subir a su vagón indicado 
será el equipo ganador de la primera ronda. 




-       Papeles 
-       Plumones 
-       Tren 














































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Carito corre 12 kilómetros y Sara 10. ¿Cuántos kilómetros tiene que  
     recorrer Sara para igualar a Carito? 
 
 
2.- En un campeonato Ana consigue 10 puntos y su amiga Vanesa 7.  







Programa Programa Matteambet para la resolución de problemas aditivos en niños de 
primer grado en el Callao, 2018 
  
Autor(a) Beatriz Orna Cáceres 
Sesión N° 31 Fecha 19/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Latas numéricas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 5 grupos. 
 Cada grupo tendrá que formarse alrededor de las latas 
numéricas. 
 Cada grupo tendrá 15 latas con números. 
 La docente planteará algunos problemas y el equipo 
que logre resolver correctamente formará la base de 
la pirámide con el número de la lata indicada así 
sucesivamente hasta llegar a la punta de la pirámide. 
 El grupo que haya construido su pirámide con más 
latas cerrará el juego. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Papeles 
-       Plumones 

















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Juan en su torre tiene 15 latas y Luis 12. ¿Cuántas latas le falta a Luis  






2.- María tiene 12 temperas y Andrea 6. ¿Cuántas temperas le falta a Andrea 
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Sesión N° 32 Fecha 20/09 
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Bajalenguas numéricas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por 5 grupos. 
 Cada grupo tendrá 10 bajalenguas con números 
indicados. 
 La docente planteará algunos problemas y los 
estudiantes deberán de resolver en grupo. 
 La respuesta del problema estará en el bajalengua 
cada grupo que resuelva bien el problema se le 
otorgará otro bajalengua. 
 El grupo que acumule más bajalenguas será el que 
haya ganado el juego. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 
problemas en la pizarra con ayuda de los propios 
estudiantes. 
 
-       Plumones 
-       Hojas de colores 


















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En un juego Mateo ganó 10 bajalenguas de colores y Pepe solo 2. 
    ¿Cuántos bajalenguas tendrá que ganar Pepe para tener igual cantidad que  
    Mateo? 
 
 
2.- Carlos compra 12 churros para su familia y Felipe 8. ¿Cuántos churros  
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Sesión N° 33 Fecha 21/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Igualando mis cubos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 
 El juego estará conformado por 2 grupos. 
 Cada grupo tendrá que formarse para armar una torre con 
los cubos numéricos del 1 al 10. 
 El juego iniciará cuando la docente plantee el primer 
problema y los alumnos puedan resolverlo de manera 
grupal. 
 El equipo que logre resolver correctamente formará la 
torre empezando del número 1 y así sucesivamente. 
 Deberán resolver los problemas correctamente para 
colocar uno sobre otro de manera ordenada su torre del 1 
al 9. 
 El juego terminará cuando la docente haya terminado la 
cantidad de problemas quedando con las torres semi 
construidas para poder igualarla con el del otro grupo para 
poder decir quién es el ganador. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas en 
la pizarra con ayuda de los propios estudiantes. 
 
  
-       Cubos  















































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Mario formó su torre con 10 cubos y Kevin con 6. ¿Cuántos cubos le  
     faltan a la torre de Kevin para ser igual que la torre de Mario? 
 
2.- José en su trabajo lava 20 carros y su compañero Pepe 15. ¿Cuántos       
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Sesión N° 34 Fecha 24/09  
Institución Educativa C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título  Chipitaps numéricos Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por dos grupos. 
 Los estudiantes estarán desplazados alrededor del 
aula con una chipitaps numéricos del 1 al 15 primer 
grupo y del 16 al 30 el segundo grupo. 
 La docente empezará el juego con un problema y los 
estudiantes deberán de resolverlo de manera grupal. 
 Cada grupo que resuelva el problema, el otro equipo 
deberá de otorgar su chipitaps numéricos estas 
deberán sumar las pelotas de acuerdo al resultado 
indicados. 
 El juego acabará cuando uno de los grupos no tenga 
chipitaps numéricos en su poder. 
  La docente concluirá el juego resaltando dos 




-       Plumones 
-       Hojas de colores 




































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Ana tiene 15 chipitaps y Carla 10. ¿Cuántos chipitaps le falta a Carla para 




2.- Ema compra 20 globos y su hermana Carmen 10. ¿Cuántos globos le     
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Sesión N° 35 Fecha 25/09  
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Tumba torres Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Cada grupo tendrá su torre de latas enumeradas. 
 La docente iniciará el juego planteando algunos 
problemas que cada grupo deberá resolver. 
 Cada grupo deberá de tumbar las latas cuando llegue 
a resuelve el problema indicado por la profesora. 
 Se sumará el número de latas que haya tumbado 
cada grupo. 
 El grupo que llegue al puntaje máximo de 30 puntos 
será el grupo ganador. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 
problemas en la pizarra con ayuda de los propios 
estudiantes. 
  
-       Plumones 
-       Hojas 



































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- El equipo de la U mete 5 goles y de Alianza 2. ¿Cuántos goles tendrá que 





2.- En un juego Ana tira 7 latas de una torre y su amiga Teresa 3. ¿Cuántas  
     latas le falta tirar a Teresa para igualas a la torre de Ana? 
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Sesión N° 36 Fecha 26/09  
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Entre lazos de frutas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos A y B. 
 Cada grupo tendrá unas cintas enumeradas con 
frutas de diferentes colores. 
 Los grupos estarán paseando por el aula con las 
cintas enumeradas. 
 El juego iniciará cuando la docente de la orden que 
todas las frutas rojas del equipo A y B formen filas. 
Al equipo que tenga menos frutas se le hará una 
pregunta si no logra contestar, una de las frutas 
tendrá que dejar el juego, luego seguirá la rotación 
de las preguntas. 
 Así sucesivamente la docente hará que formen filas 
diferentes colores de frutas. 
 Perderá el equipo quien tenga menos frutas. 
 La docente concluirá el juego resaltando dos 
problemas en la pizarra con ayuda de los propios 
estudiantes. 
  
-      Cintas 




































Práctica sobre resolución de problema aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Camila va al mercado y compra 5 kilos de naranjas y Carmen 3 kilos.    
     ¿Cuántos kilos le falta comprar a Carmen para tener igual cantidad que  






2.- Para la fiesta de promoción Juana tiene 10 invitados y su compañera 
      Rocío tiene 4.¿Cuántos personas le falta invitar a Rocío para tener igual 
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Sesión N° 37 Fecha 27/09  
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Atrapando estrellas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Los participantes tendrán que coger estrellas están 
volando en el techo, y formar filas de acuerdo a su 
color en un tiempo determinado. 
 La docente realizará el problema de igualación de 
acuerdo a la cantidad de estrellas que tienen los 
participantes por ejemplo: 
 Si el equipo rojo tiene 6 estrellas y el equipo verde 
10. ¿Cuántas estrellas le faltan al equipo rojo para 
tener igual cantidad del equipo verde? 
 El equipo que logre resolver el problema será 
acreedor de una estrella y el otro equipo tendrá que 
devolver la estrella. 
  
-       Plumones 
-       Hojas 








































Práctica sobre resolución de problemas aditivos 
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- En un juego las niñas ganaron 18 estrellas y los niños 10. ¿Cuántas estrellas 




2.- María tiene 12 pulseras de colores en su cofre y Valentina 6 ¿Cuántas  
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Sesión N° 38 Fecha 28/09  
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Árbol de manzanas Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Cada grupo formarán fila. 
 Cada grupo elegirá una cartilla donde se encontrarán 
diferentes números. 
 Los primeros participantes de cada fila tendrán que 
recolectar las manzanas indicadas por sus equipos. 
 El equipo que realice el trabajo más rápido será el 
que obtendrá el primer punto. 
 La docente realizará el problema de igualación de 
acuerdo a la cantidad de manzanas que tienen los 
participantes. 




-      Plumones 
-       Hojas 
-       Árbol 
 -       Manzanas 
 -        Papelote 





































Práctica sobre resolución de problemas aditivos
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Tamara compra 8 manzanas en el mercado y su prima 3 manzanas.  
      ¿Cuántas manzanas tiene que comprar su prima para tener igual cantidad  









2.- Un Campesino recolectó 30 kilos de papa y su compañero Felipe 10.  
     ¿Cuántos kilos debe de recolectar Felipe para tener la misma cantidad que  
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Sesión N° 39 Fecha 29/09  
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Las gallinitas  Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
 Medios y Materiales 
 Cada estudiante tendrá un huevito de diferente 
color. 
 La gallinita estará conformada por dos estudiantes. 
 El juego iniciará cuando la maestra diga la cantidad 
de huevos que tiene cada gallina. 
 De acuerdo al color de la gallina, sus huevos serán 
puestos en su canasta (huevos blancos y rosados). 
 La docente realizará un problema de acuerdo a la 
cantidad de huevitos que se obtiene. 
 El equipo que conteste el problema será el ganador y 
obtendrá su primer punto. 
 Ganará el equipo que obtenga 5 puntos. 
 
.    Papelote 
.    Plumones 
-    La gallinita 
-    Hojas 





































Práctica sobre resolución de problemas aditivos
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 






















1.- Carola compra 12 huevos rosados y Martha 6 huevos blancos. ¿Cuántos 







2.- En una maratón Julio corre 30 kilómetros y Carlos 10. ¿Cuántos kilómetros 
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Sesión N° 40 Fecha 02/10 
Institución 
Educativa 
C.N Alcides Spelucín Vega Distrito Callao 
Título Ganchos de colores Tiempo 15 min. 
Dimensión: Problemas de igualación Grado y 
sección 
1° C 
Actividad Medios y Materiales 
 El juego estará conformado por grupos. 
 Cada grupo tendrá una canasta que tendrá 20 ganchos, 
cada uno de ellos tendrá una pregunta. 
 Un integrante de cada grupo deberá traer un gancho de la 
canasta y será resuelto por todos los participantes. 
 Una vez resuelto correctamente la pregunta el gancho 
deberá sacado de la canasta, para continuar con el 
siguiente gancho. 
 El equipo que no resuelva la pregunta deberá regresar el 
gancho a su lugar. 
 El juego acabará cuando no haya más ganchos en la 
canasta  
 La docente concluirá el juego resaltando dos problemas 
en la pizarra en relación al juego planteado. Por ejemplo: 
Si el grupo A tiene 8 ganchos en su canasta y el grupo B 
tiene 4. ¿Cuántos ganchos le falta al equipo B para 
igualar al equipo A? 
  
-       Plumones 
-       Hojas 
-       Papelote 







Práctica sobre resolución de problemas aditivos
 
I. Nombre y apellido: …………………………………………………. 
 
























1.- Rita compra 20 ganchos para su lavandería y su vecina Clara 18. ¿Cuántos  
     ganchos tiene que comprar Clara para tener igual cantidad de ganchos que 






2.- Para el cumpleaños de María invitan a 15 niños y 10 niñas. ¿Cuántas niñas 
     faltaría invitar para tener igual cantidad que niños? 
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Anexo 14. Formato de visto bueno V°B° para Repositorio UCV 
 
 
 
